
Trash

Designer

profesión creativa del futuroprofesión creativa del futuro

en la cultura



RECOMENDACIONES



Diseñador de residuos: la profesión artística del futuro
2023-2-PL01-KA210-VET-000174226

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the
author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the Fundacja
Rozwoju Systemu Edukacji. Neither the European Union nor Fundacji Rozwoju Systemu
Edukacji can be held responsible for them.

This work is licensed under the Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International
License. To view a copy of this license, visit http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/ or
send a letter to Creative Commons, PO Box 1866, Mountain View, CA 94042, USA.



Contenido

Página 5: Introducción 
Página 11: Contextos de enseñanza
Página 60: Criterios de evaluación
Página 62: Instrumentos
Página 71: Escenarios de lecciones complementarias enfocados en
artistas reconocidos
Página 80: Proyectos breves  
Página 87: Proyectos anuales  
Página 96: Análisis de expertos: riesgos  
Página 102: Ensayo  
Página 108: Beneficios, desafíos y contextos europeos  
Página 113: Conclusión  



INTRODUCCIÓN

5



Introducción

Este folleto de recomendaciones tiene como objetivo servir de guía a los centros de formación
artística y profesional que deseen integrar el concepto de Trash Design en sus programas
educativos. Basado en la experiencia del proyecto europeo Trash Designer: Artistic Profession
of the Future, reúne directrices, modelos y buenas prácticas que facilitan la incorporación de
esta disciplina en diversos contextos académicos.

El Diseño Basura presenta un enfoque innovador hacia los materiales desechados: en lugar de
ser considerados residuos, se transforman en recursos creativos capaces de generar objetos
artísticos, funcionales y socialmente relevantes. Esta perspectiva se alinea con los principales
desafíos contemporáneos: la crisis ecológica, la imperiosa necesidad de fomentar la economía
circular y la formación de profesionales capacitados para un futuro sostenible.

La importancia de esta publicación radica en su doble funcionalidad. Por un lado, se presenta
como una herramienta práctica para educadores y líderes curriculares que desean innovar en
la enseñanza de las artes. Por otro lado, ofrece un marco estratégico para líderes
institucionales y responsables de políticas educativas que buscan fomentar modelos
pedagógicos coherentes con la sostenibilidad y la innovación cultural.

El folleto ha sido elaborado para su uso directo en escuelas de arte, centros de formación
profesional e instituciones culturales, y proporciona recomendaciones adaptables a distintos
niveles educativos. Cada capítulo fusiona fundamentos conceptuales con ejemplos prácticos,
modelos de integración curricular y estrategias para superar obstáculos, facilitando su
implementación en diversos contextos.
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Acerca del proyecto.
 El programa Trash Project Designer: Profesión Artística del Futuro (2024-2025), desarrollado
en el marco del programa Erasmus+, ha investigado el potencial del diseño de residuos como
una nueva profesión emergente en la intersección de la creatividad, la sostenibilidad y la
educación. Su objetivo ha sido doble: en primer lugar, definir un perfil profesional capaz de
transformar materiales de desecho en propuestas artísticas y funcionales de alto valor; y en
segundo lugar, generar metodologías y recursos para su integración en la formación artística y
profesional.

La iniciativa ha sido impulsada por un consorcio internacional integrado por:
Zona de Cultura Urbana (Polonia, coordinador del proyecto)
CIAPE – Centro Italiano para el Aprendizaje Permanente (Italia)
Escuela Superior de Artes “Constantin” Brăiloiu (Rumanía)
Ad Hoc Gestión Cultural S.L. (España)

A lo largo de dos años, esta colaboración ha llevado a cabo sesiones internacionales de
formación, seminarios temáticos, conferencias en instituciones educativas y talleres en
cascada. Estas actividades han facilitado la prueba de metodologías, la generación de
evidencia y la validación de propuestas en diálogo con estudiantes, docentes y profesionales
de diversos sectores artísticos y creativos.

El papel de las escuelas y del profesorado ha sido esencial: su participación activa ha
asegurado que las recomendaciones presentadas aquí se ajusten a las necesidades reales de
los sistemas educativos. Los proyectos piloto realizados en los cuatro países socios nos han
permitido observar cómo el diseño de residuos puede integrarse en diversos marcos
curriculares, superando barreras institucionales y demostrando su aplicabilidad tanto en la
enseñanza teórica como en la práctica artística.

Este proyecto demuestra que la innovación educativa demanda una colaboración estrecha
entre instituciones culturales, educadores y responsables políticos. Solo a través de estas
alianzas es posible consolidar el Trash design como una profesión con futuro y, al mismo
tiempo, como una herramienta pedagógica que fortalece la conciencia ecológica y la
creatividad del alumnado.
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 ¿Qué es la basura? ¿Qué se entiende por diseño?

 Trash Design es una práctica creativa y profesional que convierte materiales desechados en
objetos artísticos, funcionales y culturalmente relevantes. Su esencia radica en desafiar la
lógica lineal de producción-consumo-eliminación, proponiendo en su lugar un enfoque circular
que transforma los residuos en recursos. Este enfoque fusiona la experimentación estética con
la responsabilidad ambiental, situándose en la intersección del arte contemporáneo, el diseño
sostenible y la economía circular.

Principios fundamentales

El Diseño Basura se fundamenta en una serie de principios que definen su identidad:

Creatividad orientada hacia la sostenibilidad: considerar los residuos no como un
inconveniente, sino como una oportunidad para desarrollar soluciones innovadoras.

Transformación de materiales: entender las características de los plásticos, textiles,
metales, vidrios y madera para otorgarles una segunda vida.

Dimensión crítica y social: visibilizar cuestiones como el consumismo, la obsolescencia
programada y la degradación ambiental mediante obras y productos.

Interdisciplinariedad: la integración de conocimientos artísticos, técnicos y pedagógicos en
un único proceso creativo.

Evolución histórica.

Aunque el término «Diseño Basura» es reciente, la reutilización creativa de materiales tiene
profundas raíces. En la antigüedad, Egipto y Roma ya empleaban fragmentos reciclados en
objetos cotidianos. Durante la Edad Media, los muebles y metales reciclados eran comunes, y
en el siglo XX, artistas como Picasso y Duchamp incorporaron residuos en sus obras,
estableciendo un precedente para esta práctica. Hoy, en el siglo XXI, el «Diseño Basura» se
ha consolidado como una disciplina reconocida, con ejemplos en todo el mundo: desde
esculturas urbanas hasta colecciones de moda sostenible.
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Ejemplos en países colaboradores

El proyecto ha identificado experiencias significativas en los cuatro países participantes, que
reflejan la diversidad de Trash Design:

Polonia: Iniciativas como Surindustralle y Bechann demuestran cómo los residuos
metálicos y tecnológicos pueden convertirse en esculturas, mobiliario y joyería.

Rumania: Iniciativas como Reciclat y Eco-Fashion and Harmony han convertido
materiales reciclados en colecciones de moda y eventos educativos con un notable
impacto social.

Italia: Creadoras como Laura Buffa y Barbara Annunziata han elaborado modelos de
upcycling artístico relacionados con la regeneración urbana y la moda ética.

España: Experiencias como Una Oca Loca, Río y Juego, así como las obras de Jorge
Isla, evidencian el potencial de la reutilización textil, escénica y tecnológica en el
ámbito artístico.

El papel en el arte contemporáneo y el diseño sostenible.

Más allá de su dimensión experimental, el Trash Design se establece como una profesión del
futuro. Integra habilidades técnicas y creativas con un enfoque claro en la sostenibilidad,
brindando oportunidades profesionales en áreas como la moda, el diseño de interiores, la
escenografía, la educación artística y la innovación de materiales. De este modo, no solo
contribuye a la preservación de los recursos naturales, sino que también genera nuevas
oportunidades económicas y culturales.

 Testimonios de influencia

La experiencia del proyecto ha evidenciado el valor pedagógico y profesional del Diseño de
Basura. Durante las charlas realizadas en Zaragoza, los estudiantes expresaron: «Ahora
percibo la basura como un recurso creativo, no únicamente como un residuo». En los
seminarios con profesionales, docentes y artistas, coincidieron en que «el contenido
presentado es sumamente útil para integrarlo en mis clases». Estos testimonios refuerzan la
evidencia de que el Diseño de Basura no solo motiva a los estudiantes, sino que también
inspira a los educadores a transformar sus prácticas.
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¿Por qué el diseño de basura en las escuelas de arte
profesionales?
La incorporación del Diseño Basura en la educación artística profesional responde a la necesidad de
alinear la formación con los retos ambientales, culturales y sociales de nuestra época. En un contexto
caracterizado por la crisis climática y el crecimiento de la economía circular, es esencial proporcionar al
alumnado habilidades que integren creatividad, conciencia ecológica y capacidad de innovación.

Ventajas educativas

El Diseño de Basura fomenta el desarrollo integral de los estudiantes mediante:

Estimular la creatividad y la innovación mediante la propuesta de desafíos artísticos que empleen
materiales poco convencionales.

Fomentar el pensamiento crítico al cuestionar la lógica del consumo y crear nuevas narrativas
visuales y culturales.

Mejorar las competencias técnicas vinculadas al manejo de diversos materiales, la utilización de
herramientas y la implementación de técnicas de reciclaje y supraciclaje.

Desarrollar competencias transversales, como la colaboración, la resolución de problemas y la
comunicación de ideas mediante proyectos artísticos.

Impacto ambiental y social

La enseñanza del Diseño de Basura convierte las aulas en laboratorios de sostenibilidad, donde los
estudiantes aprenden a considerar los residuos como un recurso valioso. Sus beneficios incluyen:

Conciencia ambiental: Los futuros profesionales reconocen el impacto de los residuos y se
desarrollan como agentes de cambio hacia una sociedad más sostenible.

Compromiso cívico: Al relacionar la creación artística con el reciclaje, se refuerza la responsabilidad
social y el respeto por el medio ambiente.

Conexión Comunitaria: Muchos proyectos de diseño de basura involucran a grupos locales en
procesos creativos y de concienciación, fortaleciendo la dimensión social del arte.

Empleabilidad y pertinencia en la economía verde

El diseño de basura es una profesión emergente con oportunidades laborales en expansión en el
contexto de la transición ecológica.

Los sectores creativos –moda, diseño de interiores, artes escénicas y artes visuales– están
integrando de manera creciente la reutilización de materiales.

Industrias culturales y creativas sostenibles: las habilidades adquiridas contribuirán a satisfacer la
demanda de perfiles especializados en innovación y sostenibilidad.

Oportunidades internacionales: La implicación en proyectos europeos y certámenes artísticos
vinculados al reciclaje y al diseño facilita la movilidad y la cooperación transnacional.
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ESCENARIOS
DE ENSEÑANZA
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CLASE 1 – Introducción al diseño de residuos y seguridad en
el taller

Objetivos

Entendiendo qué son el diseño de desechos y el upcycling.
Establecer directrices de seguridad y salud en el taller.
Recopilación de las ideas y materiales iniciales.

Parte teórica.

Breve introducción:
La distinción entre reciclaje, inverso y suprareciclaje.
¿Quién es un diseñador de residuos? Un diseñador que trabaja con desechos y materiales
recuperados.
Ejemplos de proyectos (muebles elaborados con palets, joyería confeccionada con cable,
lámparas realizadas con botellas).

Discusión:
¿Qué tipo de residuos producen los estudiantes a diario?
¿Cuáles de estos materiales son los más idóneos para la creación artística?

Salud y seguridad (H&S):
Trabajar con cuchillos, cuchillos artesanales, pistolas de pegamento caliente, taladros,
soldadores.
Normas para la clasificación y segregación de residuos en el taller.

Parte práctica – Materiales

Hojas de papel A3, rotuladores, notas adhesivas.
Elementos de “desecho” de muestra: botellas de PET, cajas de cartón, embalajes antiguos,
periódicos, restos de tela… para ilustración.

Actividad paso a paso.

1.Lluvia de ideas: los estudiantes anotan de manera individual en notas adhesivas los objetos que
más frecuentemente desechan.

2.Agrupamiento: en la pizarra se clasifican las notas en categorías: plástico, papel, textiles, metal,
electrónica y otros.

3.Minitarea: en grupos de 3 o 4, eligen una categoría y en una hoja A3 realizan un dibujo o boceto:
Posibles productos que podrían elaborarse con este material (al menos 5 ideas):
peligros potenciales al manipular este material (por ejemplo, bordes cortantes, polvo).

4.Presentaciones grupales: cada equipo expone sus ideas ante la clase.
5.Tarea: se solicita a los estudiantes que traigan diversos elementos de desecho limpios y seguros

a la próxima clase (de la lista: textiles, papel, plástico, cartón, pequeños objetos metálicos).
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CLASE 1 – Parte teórica

¿Qué es el Diseño Basura? – Una nueva perspectiva sobre los residuos. El Diseño Basura es un
enfoque de diseño que se centra en la transformación de materiales desechados en objetos
funcionales o artísticos de valor. En lugar de considerar los residuos como algo sin utilidad, el Diseño
Basura motiva a los estudiantes a identificarlos como un recurso con un potencial latente.
Este ámbito integra creatividad, conciencia ecológica, artesanía y capacidad de resolución de
problemas. Su filosofía se fundamenta en tres principios esenciales:

Reutilización: otorgar una segunda vida a los objetos con un procesamiento mínimo.
Reciclaje creativo: convertir desechos en elementos de mayor valor o calidad superior.
Sostenibilidad creativa: diseño responsable con enfoque en el impacto ecológico.

En Trash Design, el objetivo no es únicamente crear algo visualmente atractivo, sino también
desarrollar productos significativos que cuestionen la cultura del consumismo desechable.

2. Reciclaje, Downcycling, Upcycling: Comprendiendo la diferencia Para iniciar el curso, los
estudiantes deben tener una comprensión clara de la terminología:
Reciclaje

Proceso mecánico o químico que reintegra materiales al ciclo de producción.
Ejemplo: papel convertido en pulpa de papel nueva.
A menudo demanda energía y procesamiento industrial.

b) Reciclaje descendente
Reciclaje que produce materiales de calidad inferior.
Plásticos de alta calidad convertidos en pellets de plástico de inferior calidad.
El material pierde sus propiedades y puede reutilizarse en menor cantidad de ocasiones.

c) Reciclaje creativo
Transformación innovadora de residuos en un producto de mayor valor, calidad o utilidad.
Transformar una camiseta en un sofisticado bolso de mano o convertir una botella en una
lámpara.
Principio fundamental en el diseño de residuos.

Estas definiciones permiten a los estudiantes entender que el Trash Design no se limita a “realizar
manualidades con residuos”, sino que constituye una metodología de diseño estructurada en
consonancia con la sostenibilidad.

3. ¿Quién es un diseñador de residuos? – Una profesión creativa contemporánea. Un diseñador de
residuos es:

un diseñador que se especializa principalmente en materiales reciclados,
un creador con conciencia ambiental que aprecia la eficiencia de los recursos,
un investigador en propiedades de materiales,
Un innovador que busca soluciones de diseño alternativas.

Algunos ejemplos de su labor incluyen:
lámparas elaboradas a partir de botellas o frascos,
Joyas elaboradas a partir de cables antiguos y componentes electrónicos,
muebles elaborados a partir de palets o madera reciclada,
Accesorios de moda confeccionados a partir de retazos textiles.

Los diseñadores de residuos desempeñan un papel crucial en la configuración de las industrias
sostenibles del futuro, en la reducción del impacto ambiental y en la inspiración de nuevas tendencias
estéticas.
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4. Ejemplos de aplicaciones del Diseño Basura. El Diseño Basura abarca diversas disciplinas
creativas. Se presentan ejemplos a los estudiantes, tales como:
Muebles elaborados con palets o cajas

Duradero, asequible y sencillo de personalizar.
b) Componentes electrónicos en forma de joyas

Pequeño, visualmente atractivo, frecuentemente singular debido a elementos irregulares.
c) Lámparas elaboradas con botellas de PET o frascos de vidrio

Construcción simple, efectos de iluminación impresionantes.
d) Bolsos y complementos de textiles antiguos

útil, robusto y comprometido con el medio ambiente.
Examinar ejemplos concretos permite a los estudiantes entender la amplitud de las
posibilidades y los motiva en sus propios proyectos semestrales.

5. La importancia del diseño de residuos: sostenibilidad y cultura El diseño de residuos
posee un valor educativo y ambiental:

reduce la cantidad de residuos enviados a los vertederos,
extiende la vida útil de los materiales existentes,
promueve el consumo responsable,
Fomenta la creatividad mediante las limitaciones.
Fomenta la apreciación de la artesanía y las habilidades manuales.

Los estudiantes comprenden que el diseño abarca no solo la estética, sino también la
responsabilidad, la innovación y el impacto social.

6. Seguridad en el taller (S&T) – Normas fundamentales Antes de iniciar el trabajo práctico,
los estudiantes deben aprender a manejar herramientas y materiales de manera segura.
Los principios fundamentales incluyen:
a) Protección de las herramientas

Utilizar adecuadamente tijeras y cutters (cortando en dirección opuesta al cuerpo).
Utilizar pistolas de pegamento caliente de manera segura para prevenir quemaduras.
El uso de taladros o soldadores se llevará a cabo únicamente bajo supervisión.
Mantener las herramientas limpias y en ubicaciones designadas.

b) Estructuración del espacio laboral
Mantener las mesas organizadas y desprovistas de elementos superfluos.
Mantener los caminos despejados en torno al aula.
Utilizar guantes al manejar materiales afilados o contaminados.

c) Seguridad de los materiales
Evitar elementos peligrosos (baterías, vidrios quebrados, productos químicos).
Almacenar de manera adecuada objetos afilados o pesados.

d) Clasificación de desechos en el aula
separando plásticos, papel, textiles y residuos metálicos,
mantener una "caja de desechos limpia" para fines creativos.

Respetar las directrices de seguridad asegura que las actividades de Trash Design sean
placenteras y seguras para todos.
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7. Resumen para estudiantes Al concluir la sección teórica, los estudiantes deberán
entender:

Qué es el Trash Design y por qué es relevante.
¿En qué se diferencia el supraciclaje del reciclaje?
Qué posibilidades creativas brindan los materiales de desecho,
¿Qué normas de seguridad deben observarse en el taller?

Esto los prepara para la lluvia de ideas y las actividades prácticas que se llevarán a cabo en
la sección práctica de la Clase 1.
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CLASE 2 – Análisis de materiales residuales y su
potencial

Objetivos

Identificación de las características de los materiales recuperados.
Evaluar qué tipos de residuos son apropiados para diversas formas de reutilización.

Parte teórica.

Tipos de materiales:
textiles (elasticidad, capacidad de confeccionar o teñir),
papel/cartón,
plástico (plástico rígido/suave),
metal,
vaso,
electrónica.

Criterios de evaluación:
fortaleza,
seguridad (si es cortante, quebradizo, frágil),
facilidad de manipulación (corte, pegado, costura, modelado).

Parte práctica – Materiales

Materiales de desecho aportados por los estudiantes.
Guantes de seguridad, tijeras, cinta de enmascarar, marcadores.
Etiquetas autoadhesivas o papel autoadhesivo para descripciones.

Actividad paso a paso.

1.Distribuye todos los materiales sobre las mesas y clasifícalos en categorías (los
estudiantes colaboran en la clasificación).

2.Los estudiantes, organizados en grupos reducidos, seleccionan diversos artículos de
distintas categorías.

3.Para cada artículo, se elabora una etiqueta breve que incluye:
nombre (p. ej., “botella de PET de 1,5 L”),
propiedades (flexible/rígido, ligero/pesado),
uso potencial (por ejemplo, pantalla de lámpara, maceta, accesorio de joyería).

4.Los grupos se alternan entre mesas, revisan las etiquetas de los demás y añaden una o
dos ideas nuevas a cada una.

5.Resumen: los estudiantes seleccionan de manera colectiva entre 3 y 5 de los materiales
de desecho más prometedores para trabajar a lo largo del semestre. 16



CLASE 2 – Parte teórica

Introducción: La importancia del análisis de materiales. Antes de iniciar cualquier proyecto de
diseño de residuos, es esencial comprender las características de los materiales
involucrados. Los diferentes tipos de residuos presentan comportamientos variados durante
su procesamiento, generan distintos impactos ambientales y brindan diversas oportunidades
de diseño. Un material adecuadamente seleccionado puede mejorar significativamente la
durabilidad, la estética y la funcionalidad del producto final.
Esta lección instruye a los estudiantes a considerar los residuos no como desechos, sino
como materia prima valiosa con propiedades específicas y un potencial creativo.

2. Categorías de materiales recuperados A continuación, se presenta una visión general de
los materiales más comunes empleados en el diseño de residuos:
Textiles

Ejemplos: camisetas desgastadas, jeans, cortinas, sobrantes de tela.
Propiedades fundamentales:

flexible o extensible,
Se puede cortar, coser, teñir y trenzar.
Suave y confiable para principiantes.

Aplicaciones habituales:
Bolsos, complementos, decoraciones suaves, prendas de vestir.

b) Papel y cartón
Ejemplos: publicaciones, cajas de cartón, cartón corrugado.
Propiedades fundamentales:

ligero,
Sencillo de cortar y plegar,
Se puede fortalecer mediante capas.

Aplicaciones habituales:
Pantallas de lámparas, esculturas diminutas, cajas de almacenamiento, prototipos.

c) Plástico
botellas de PET, botellas de detergente de HDPE, envases alimentarios.
Propiedades fundamentales:

ligero, resistente,
varía en dureza (plásticos flexibles vs. rígidos),
impermeable.

Aplicaciones habituales:
contenedores, organizadores, faroles, artículos decorativos.

d) Metal
Ejemplos: latas, cables, tornillos, tapones de botellas, residuos de metal.
Propiedades fundamentales:

Robusto y perdurable,
requiere un manejo meticuloso debido a los bordes cortantes,
Se puede dar forma, torcer y perforar.

Aplicaciones habituales:
Joyas, componentes estructurales, marcos. 17



e) Cristal
frascos, botellas, fragmentos de vidrio (seguros, no cortantes).
Propiedades fundamentales:

frágil, pero elegante,
Resistente al calor y a los productos químicos.

Aplicaciones habituales:
Lámparas, candelabros, elementos decorativos.

f) Residuos electrónicos (desechos electrónicos)
Ejemplos: cables, teclados, placas de circuito impreso, conectores.
Propiedades fundamentales:

Componentes diminutos pero visualmente atractivos,
puede incluir componentes peligrosos (baterías, no empleadas en clase),
Adecuado para joyería o trabajos de precisión.

Aplicaciones habituales:
Esculturas diminutas, joyas, elementos decorativos, objetos de técnica mixta.

3. Criterios para evaluar el potencial del material Al seleccionar un material para un proyecto, los
estudiantes deben analizarlo según los siguientes criterios:
Fuerza

¿El material resistirá peso o presión?
¿Mantendrá su forma o se colapsará?

b) Protección
¿El material es cortante o frágil?
¿Podría provocar cortes, astillas u otras lesiones?

c) Sencillez en el procesamiento
¿Se pueden utilizar tijeras o se requieren herramientas especiales?
¿Es posible pegar, coser, lijar o moldear?
¿Cuánto tiempo y esfuerzo implica el procesamiento?

d) Estética
¿Posee el material un color, una textura o una forma interesante?
¿Su “origen residual” aporta carácter al diseño?

e) Valor ecológico
¿La reutilización de estos residuos reduce significativamente la cantidad de basura (por ejemplo,
botellas de PET, restos textiles)?
¿Es posible reciclar el material nuevamente en el futuro?

4. Por qué los materiales de desecho poseen un potencial creativo Los estudiantes deben reconocer que
los materiales a menudo presentan propiedades singulares que no se encuentran en los recursos nuevos:

texturas singulares,
maneras asombrosas,
combinaciones de colores sorprendentes,
marcas de uso anterior que generan valor narrativo.

.
5. Resumen para los estudiantes Al concluir el componente teórico, los estudiantes deberán entender
que:

Cada categoría de residuo presenta fortalezas y limitaciones particulares.
La selección del material apropiado influye en el éxito de todo el proyecto.
El upcycling no solo es sostenible, sino que también promueve la creatividad y la capacidad de
resolución de problemas.

Este conocimiento los capacita para la exploración práctica durante la sección práctica de la lección. 18



CLASE 3 – Diseño en Trash Design: Tablero de
Inspiración e Influencias

Objetivos

Aprendiendo los fundamentos del diseño (forma, función, ergonomía).
Creación de moodboards basados en materiales reciclados.

Parte teórica.

Breve introducción:
Forma y función: un objeto debe ser estéticamente atractivo y funcional.
Ergonomía: ¿es cómodo y sencillo de utilizar o transportar?
Principio de “reducción de residuos”: diseñar de tal forma que no se produzcan nuevos
residuos.

Inspiraciones: categorías de productos característicos en Trash Design:
lámparas,
muebles,
joyas,
accesorios de moda,
decoración de interiores.

Parte práctica – Materiales

Periódicos, catálogos, revistas de época, inspiraciones impresas.
Hojas de papel A3, adhesivo, tijeras, marcadores.

Paso a paso.

1.Los estudiantes seleccionan una categoría de producto (por ejemplo, lámpara, joyería,
bolso).

2.De revistas e impresos se recortan formas, colores y texturas que se asocian con esta
categoría.

3.Pegan todo en una hoja A3, incorporando sus propios dibujos.
4.En la parte inferior del moodboard se escribe:

qué tipos de residuos les gustaría emplear,
Qué emociones debe evocar el producto (por ejemplo, humor, sofisticación,
nostalgia).

5.Presentaciones concisas de moodboard (2 a 3 minutos por grupo).
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CLASE 3 – Parte teórica

Por qué los moodboards son fundamentales en el proceso de diseño Un moodboard es un
collage visual que asiste a los diseñadores en la definición de la dirección de su proyecto
antes de elaborar bocetos o prototipos.
 Permite a los alumnos:

explorar opciones estéticas,
identificar el matiz emocional del proyecto,
recopilar referencias visuales que inspiren el diseño definitivo,
Comunicar ideas de manera clara a los demás.

En Trash Design, los moodboards desempeñan un papel singular al facilitar que los
estudiantes vinculen materiales recuperados con su potencial creativo.

2. Comprensión de los principios fundamentales del diseño Antes de iniciar el proceso
creativo, los estudiantes deben familiarizarse con los tres principios esenciales del diseño de
productos:
a) Forma frente a Función Un objeto bien diseñado equilibra estética y funcionalidad.
 Un objeto que aparenta ser hermoso pero no puede ser utilizado de manera efectiva no se
considera un diseño exitoso.
Ejemplos:

Una lámpara elaborada a partir de una botella debe ofrecer una iluminación adecuada.
Una bolsa confeccionada con textiles debe ser lo suficientemente robusta para soportar
peso.

b) Ergonomía La ergonomía se enfoca en la comodidad y la funcionalidad del usuario.
 Los alumnos deben formular preguntas:

¿El objeto resulta cómodo de sostener o utilizar?
¿Es fácil de usar?
¿La forma respalda la función esperada?

Incluso en el diseño de desechos, la ergonomía es fundamental para desarrollar objetos
funcionales y de fácil uso.
c) El principio de “menor generación de residuos” Un aspecto fundamental del diseño
sostenible es minimizar los residuos en cada fase.
 Los estudiantes adquieren conocimientos en:

utilizar materiales disponibles en lugar de adquirir nuevos,
evitar adornos superfluos,
Planificar diseños de forma eficiente para reducir los residuos.
Utilice materiales reciclados o reciclables siempre que sea posible.

Este principio asegura que el proceso de diseño mantenga una conciencia constante sobre
el medio ambiente.

3. Explorando la inspiración a través de categorías de productos. Para facilitar que los
estudiantes generen ideas, el profesor ofrece inspiración en categorías típicas de Trash
Design:
a) Iluminación

pantallas de lámparas elaboradas con botellas,
Linternas elaboradas con frascos o restos metálicos.
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b) Mobiliario
mesas de palets,
Estanterías con cajas apiladas.

c) Joyería
pendientes de componentes electrónicos,
Colgantes elaborados con chatarra o plástico.

d) Complementos de moda
bolsas de mano confeccionadas con camisetas,
Bolsas confeccionadas con retazos de mezclilla.

e) Decoración de interiores
arte mural de cartón,
Organizadores de envases y embalajes.

Al investigar estas categorías, los estudiantes empiezan a entender que los materiales de
desecho pueden convertirse en una variada gama de productos tanto funcionales como
estéticos.

4. La función de los materiales en el desarrollo de conceptos Los estudiantes deben
comprender que la selección del material de desecho impacta directamente en:

el estilo
la usabilidad,
la manera,
y las restricciones del diseño.

Trabajar con residuos exige flexibilidad e ingenio.
 Por ejemplo:

El plástico PET evoca transparencia o estructuras modulares.
Los retales de tela proporcionan suavidad y flexibilidad.
Los elementos metálicos evocan estructura o bisutería.

5. Utilización de moodboards para fomentar la creatividad Un moodboard efectivo
generalmente incluye:

colores y texturas vinculados al material seleccionado,
ejemplos de diseños reutilizados,
palabras clave tipográficas o emotivas,
formas o contornos que podrían influir en el producto final.

Los estudiantes deben reflexionar no solo sobre lo que desean diseñar, sino también sobre
el porqué y el sentimiento que debe evocar el objeto.
Por ejemplo: sofisticación, melancolía, ingenio, simplicidad, vanguardismo.

6. Resumen para estudiantes Al concluir la parte teórica de la Lección 3, los estudiantes
deberán entender:

Qué es un moodboard y por qué se emplea en diseño.
la distinción entre forma, función y ergonomía,
Cómo el principio de “menos residuos” influye en el diseño sostenible,
Cómo reunir inspiración visual clasificada por categorías de productos.
Cómo los materiales recuperados afectan las decisiones creativas.

Esto los prepara para elaborar sus propios moodboards en la sección práctica de la lección.
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CLASE 4 – Proyecto individual: Esbozos y planificación
de acciones

Objetivos

Creación de un concepto de producto de diseño de residuos individuales.
Aprender a organizar y estructurar el proceso laboral.

Parte teórica.

Ejemplo de una hoja de proyecto básica:
nombre del artículo,
función,
grupo de usuarios objetivo,
materiales recuperados para su reutilización,
Pasos de implementación.

Discusión sobre la relevancia de un prototipo:
La versión inicial no requiere ser perfecta: su objetivo es validar la idea.

Parte práctica – Materiales

Hojas de papel tamaño A4/A3, lápices, marcadores de punta fina.
Una plantilla básica de “hoja de proyecto” (se admite fotocopia).

Paso a paso.

1.Los estudiantes seleccionan un producto que desean diseñar a lo largo del semestre.
2.En una hoja de papel, se elaboran tres bocetos rápidos del producto desde diferentes

ángulos (frontal, lateral y perspectiva).
3.Completen la hoja del proyecto:

enumerar los materiales de desecho específicos requeridos,
Indique las herramientas requeridas (por ejemplo, aguja e hilo, taladro, pistola de
pegamento caliente).

4.El profesor recorre el aula, formula preguntas y asiste a los estudiantes en la
simplificación o el perfeccionamiento de sus conceptos.

5.Al final, cada estudiante expone de manera concisa (en 1 o 2 frases) lo que llevará a
cabo en las sesiones prácticas en las próximas semanas.
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CLASE 4 – Parte teórica

1. Propósito de un Proyecto Individual en Diseño de Residuos. El proyecto individual
constituye el eje central del semestre. Facilita a cada estudiante:

Desarrollar un producto integral desde la concepción hasta el prototipo.
explorar la dirección artística individual,
aplicar los principios de diseño adquiridos en lecciones previas,
Practicar la toma de decisiones autónoma y la resolución de problemas.

Trabajar en un proyecto individual refleja el proceso de diseño auténtico empleado por
diseñadores y creadores profesionales.

El papel del boceto en el proceso de diseño. El boceto representa el primer y más crucial
paso para transformar una idea abstracta en un concepto tangible.
 Los estudiantes comprenden que los bocetos contribuyen a:

Explorar de manera ágil diversas variaciones de un diseño,
comprender proporciones y formas.
Visualizar la interacción entre los distintos materiales.
Identificar de manera anticipada posibles desafíos en la construcción.
Comunicar ideas de manera clara a los demás.

Los bocetos no requieren ser dibujos perfectos: deben ser claros e informativos.
Elementos fundamentales de un buen boceto:

contornos nítidos,
notas sobre materiales y dimensiones.
múltiples perspectivas (frontal, lateral, perspectiva),
indicaciones sobre componentes móviles o puntos de fijación.

3. Introducción a la Hoja de Proyecto (Resumen de Diseño) Una hoja de proyecto constituye
una versión simplificada de un resumen de diseño profesional.
 Ayuda a los estudiantes a estructurar sus ideas y razonar de manera lógica sobre la
ejecución.
La hoja del proyecto generalmente incluye:
a) Nombre del producto Un nombre contribuye a establecer la identidad y la intención;
incluso un título provisional proporciona claridad.
b) Función El objetivo del producto:
 ¿Está destinado al almacenamiento, la decoración, la iluminación, el uso o el uso diario?
c) Grupo de usuarios objetivo Los diseñadores deben tener en cuenta quién hará uso del
objeto:
 niños, adolescentes, adultos, artistas, empleados de oficina, etc.
d) Materiales recuperados Los estudiantes detallan los materiales de desecho que planean
utilizar y justifican su elección.
e) Herramientas necesarias Cada material exige herramientas específicas: agujas, pistolas
de pegamento, taladros, alicates y tijeras.
f) Plan paso a paso Una lista organizada de tareas permite a los estudiantes evitar
confusiones y gestionar su tiempo de manera eficiente. 23



La relevancia de la elaboración de prototipos La elaboración de prototipos es un concepto
esencial en la educación del diseño.
Los alumnos comprenden que:

El primer prototipo no representa el producto final.
Los prototipos se utilizan para evaluar conceptos.
Las imperfecciones indican lo que requiere mejora.
La elaboración de prototipos promueve la experimentación y la iteración.
El diseño progresa mediante la experimentación, la corrección y el perfeccionamiento.

Comprender esto previene la frustración y promueve la resiliencia y la creatividad.

5. Equilibrar la ambición y la viabilidad. Una parte de la discusión teórica consiste en ayudar
a los estudiantes a identificar:

si su idea es viable dentro del plazo establecido,
si los materiales seleccionados son adecuados,
qué elementos podrían resultar demasiado complejos y requerir simplificación,
Cómo ajustar el proyecto a las herramientas y habilidades disponibles.

Esto instruye a los estudiantes a razonar de forma realista sin sacrificar la creatividad.

6. La función del docente en la etapa de desarrollo de conceptos El docente orienta a los
estudiantes a través de:

haciendo preguntas críticas (“¿Cómo se establecerá esto?”, “¿Qué parte sostiene el
peso?”),
Fomentar soluciones más sencillas o más eficientes cuando sea necesario.
Fomentando la asunción de riesgos creativos,
Ayudando a integrar los materiales con el objetivo del diseño.

Esta etapa fomenta la alfabetización en diseño y profundiza en la comprensión del
comportamiento de los materiales.

7. Resumen para estudiantes Al concluir la parte teórica de la Lección 4, los estudiantes
comprenden:

Cómo el boceto fomenta el desarrollo de ideas
Cómo organizar una hoja de proyecto como diseñador,
Por qué los prototipos son fundamentales en el proceso de diseño.
Cómo planificar su trabajo de manera metódica,
Cómo seleccionar materiales y herramientas de manera eficaz.

Esto los prepara para el trabajo práctico y el proceso de construcción que se desarrolla a lo
largo de varias semanas.

24



CLASE 5 – Textiles: Bolsos y accesorios confeccionados
con ropa reciclada

Objetivos

Aprendiendo técnicas fundamentales de reciclaje textil.
Practicar habilidades básicas de costura a mano o a máquina.

Parte teórica.

Textiles y medio ambiente (moda rápida, desechos textiles).
Ejemplos de diseñadores que utilizan textiles vintage (denim, camisetas, cortinas).
Puntadas básicas a mano (puntada recta, puntada de retroceso).

Parte práctica – Materiales

Camisetas desgastadas, vaqueros, camisas, cortinas, etc.
Tijeras para tela, alfileres de seguridad.
Agujas, hilo y, opcionalmente, una máquina de coser.
Tiza de sastre / jabón para marcar tejidos.

Paso a paso (Ejemplo: Bolsa de camiseta)

1.El alumno selecciona una camiseta antigua.
2.Marcan una línea de corte justo por debajo de las axilas: esto delineará la forma

rectangular del bolso.
3.Cortaron la parte superior de la blusa (mangas y escote).
4.Cierran el fondo.

Versión simplificada: coser el borde inferior en línea recta (a mano o a máquina),
Versión sin coser: corta pequeñas tiras a lo largo del borde inferior y átelas en nudos
(flecos).

5.De la tela sobrante superior se recortan dos tiras para formar asas, que posteriormente
se cosen o se atan al borde superior del bolso.

6.Decoraciones opcionales: añadir un bolsillo confeccionado con mezclilla reciclada,
aplicar parches de retazos de tela.

7.Finalmente, los estudiantes evalúan la resistencia de la bolsa al introducir varios libros en
su interior.
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CLASE 5 – Parte teórica

El impacto ambiental de los residuos textiles. Antes de trabajar con telas, los estudiantes deben
entender la relevancia del reciclaje textil.
 La industria de la moda se encuentra entre los sectores más contaminantes del mundo debido a:

ciclos de producción acelerados conocidos como moda rápida,
alto consumo de agua y energía.
la ingente cantidad de ropa usada que acaba en los vertederos,
fibras sintéticas (como el poliéster) que requieren décadas o siglos para descomponerse.

El reciclaje de textiles constituye una estrategia efectiva para disminuir los residuos, prolongar el ciclo
de vida de los materiales existentes y fomentar patrones de consumo más sostenibles.

2. ¿Por qué los textiles son óptimos para el supra-reciclaje? Los textiles constituyen uno de los
materiales de desecho más versátiles. Sus principales ventajas incluyen:

flexibilidad: se pueden doblar, plegar, torcer o apilar.
facilidad de procesamiento: las telas pueden ser cortadas, cosidas, pegadas o tejidas.
Comodidad y suavidad: idóneo para productos que se utilizan en el cuerpo,
Potencial estético: los colores, patrones y texturas generan efectos visuales profundos.

Los estudiantes pronto se dan cuenta de que una camiseta antigua o una prenda de mezclilla brindan
infinitas posibilidades.

3. Ejemplos de reciclaje textil en el diseño contemporáneo Para motivar a los estudiantes, el profesor
puede presentar ejemplos como:

diseñadores que confeccionan chaquetas a partir de retazos de mezclilla,
bolsas de mano elaboradas con camisetas recicladas,
accesorios elaborados a partir de cortinas, manteles o tejidos de tapicería,
Marcas de moda sostenible que emplean textiles completamente reciclados.

Estos ejemplos ilustran cómo el upcycling puede integrarse en la práctica profesional del diseño y la
moda.

4. Comprensión de las características de los tejidos. Los distintos tejidos presentan comportamientos
variados. Los estudiantes deben aprender:
a) Flexibilidad y elasticidad

Las camisetas de jersey de algodón se estiran adecuadamente, lo que resulta ideal para bolsos
sin costuras o accesorios suaves.

b) Grosor y resistencia
El denim es robusto y perdurable: ideal para bolsos, bolsillos y componentes reforzados.

c) Deshilachado
Algunas telas se deshilachan con facilidad y requieren dobladillos o puntadas en zigzag.

d) Transparencia o flexibilidad
Las cortinas o tejidos delicados pueden requerir forro o refuerzo.

e) Confort y textura
Se pueden emplear materiales suaves para productos que se utilizan directamente sobre la piel.

Conocer el comportamiento de los textiles facilita y hace más predecible el proceso de construcción.
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5. Técnicas fundamentales de costura Es necesario familiarizar a los estudiantes con las
técnicas básicas:
a) Puntada corriente (fastryga) Una puntada sencilla y veloz empleada para costuras
temporales o decorativas.
b) Puntada hacia atrás (stebnowy) Una puntada robusta y duradera, idónea para costuras
que soportarán peso (por ejemplo, fondos de bolsos y asas).
c) Estrategias de refuerzo

bordes abatibles,
doble costura
añadiendo capas de tejido para una mayor resistencia.

Las habilidades de costura son fundamentales en numerosos proyectos de Trash Design.

6. Seguridad y uso adecuado de herramientas El trabajo con textiles exige el uso seguro de
herramientas fundamentales:

Las tijeras de tela deben utilizarse exclusivamente para cortar tejidos (no papel).
Las agujas y los alfileres deben ser manipulados con precaución y guardados de manera
segura.
Las máquinas de coser deben ser utilizadas bajo supervisión.
La tiza de sastre permite delinear la tela sin causarle daño.

Los estudiantes adquieren hábitos de taller que optimizan la calidad de su trabajo.

7. Beneficios del reciclaje textil en la educación del diseño. Esta lección también resalta el
valor educativo:

fomenta la creatividad dentro de ciertos límites,
practica la habilidad manual,
Desarrolla la apreciación por la artesanía.
Enseña la importancia de reparar y reutilizar en lugar de desechar.

Los estudiantes empiezan a percibir la ropa como un recurso en lugar de como desecho.

8. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 5, los estudiantes deben
entender:

Las justificaciones medioambientales del supraciclaje textil,
las características de diversos tejidos,
las oportunidades y restricciones de la costura,
Cómo los residuos textiles pueden convertirse en objetos útiles y estéticos.

Esto los prepara para la elaboración práctica de bolsos o accesorios reciclados en la sesión
práctica.
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CLASE 6 – Plástico: Recipientes, organizadores y faroles
elaborados con botellas PET

Objetivos

Aprendiendo técnicas seguras de procesamiento de plástico.
Creación de un componente funcional (por ejemplo, un organizador de escritorio).

Parte teórica.

Tipos de plásticos (introducción breve, PET, HDPE, etc.).
Cómo cortar plástico sin generar bordes afilados y peligrosos.
Limitaciones: el plástico no debe ser calentado ni derretido en el taller escolar (¡humos!).

Parte práctica – Materiales

Limpiar botellas de PET de diversos tamaños.
Tijeras, cuchillos de manualidades, papel de lija de grano fino, perforadoras.
Cordel, cuerda, cinta washi, rotuladores permanentes.

Paso a paso (Organizador/Iluminación)

1.Elija una botella, por ejemplo, de 1,5 L o 2 L.
2.Marque una línea de corte en la botella (por ejemplo, a un tercio de la altura desde la

base).
3.Corte con precaución la parte superior de la botella (utilizando tijeras o un cúter).
4.Alise todos los bordes utilizando papel de lija de grano fino.
5.Para crear una linterna: realiza agujeros decorativos (empleando una perforadora o un

punzón pequeño, bajo supervisión).
6.Pinta o decora el plástico utilizando cinta washi o marcadores permanentes.
7.Añade un asa de cuerda (pasada a través de orificios en la parte superior): la

linterna/organizador puede colgarse.
8.Prueba: los estudiantes colocan una vela LED en el interior (¡nunca una llama real!).
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CLASE 6 – Parte teórica

Por qué es fundamental el reciclaje de plástico. Los desechos plásticos constituyen uno de
los problemas ambientales más serios de nuestra época.
 Los estudiantes deben comprender que:

La producción de plástico ha experimentado un crecimiento acelerado en las últimas
décadas,
Muchos tipos de plástico requieren cientos de años para descomponerse.
Los plásticos de un solo uso son una de las principales causas de contaminación en la
tierra y en los océanos.
Reutilizar y transformar de manera creativa el plástico disminuye el impacto ambiental y
la cantidad de residuos.

El reciclaje de plástico para transformarlo en objetos funcionales permite a los estudiantes
percibir los desechos cotidianos como un recurso valioso en lugar de considerarlos basura.

2. Tipos de plásticos empleados en el diseño de residuos. Para operar de manera segura y
eficiente, los estudiantes deben entender las categorías fundamentales de plástico.
 Los tipos más frecuentes incluyen:
a) PET (Tereftalato de polietileno)

utilizado en envases de bebidas,
ligero, transparente, sencillo de cortar,
Ideal para faroles, organizadores y decoraciones.

b) PEAD (polietileno de alta densidad)
utilizado en envases de detergente y champú,
Robusto, resistente, ligeramente flexible.

c) LDPE (polietileno de baja densidad)
Se emplea en plásticos flexibles, como bolsas y envoltorios.
No es adecuado para proyectos estructurales.

d) PP (Polipropileno)
Se emplea en envases de alimentos, tapas y embalajes duraderos.
Resistente a las fisuras.

Los estudiantes deben aprender a examinar los símbolos de reciclaje para identificar el tipo
de material.

3. Propiedades del plástico relevantes para el diseño El plástico presenta diversas
características singulares:

ligero – sencillo de transportar y manejar,
Resistente al agua: idóneo para recipientes y ornamentación exterior.
flexible o rígido según la categoría,
Sencillo de cortar, aunque los bordes pueden resultar afilados.
Superficie lisa, ideal para pintar o decorar.

Comprender estas características permite a los estudiantes elegir diseños y herramientas
apropiados.
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4. Normas de seguridad para trabajar con plástico. La seguridad es esencial en cualquier
taller de Diseño de Basura. Los estudiantes deben entender:
a) Protección al realizar cortes

Utilice tijeras o cuchillos artesanales con precaución, cortando en dirección opuesta al
cuerpo.
El plástico puede fracturarse de manera inesperada, por lo que el corte debe realizarse
de forma lenta y controlada.

b) Acabado de bordes
Después del corte, los bordes del plástico pueden resultar afilados, por lo que es
necesario lijarlos con papel de lija.

c) Sin calentamiento ni fusión.
Los vapores de plástico representan un riesgo.
Está terminantemente prohibido calentar, derretir o incinerar plástico en el taller escolar.

d) Protección de las herramientas
Las perforadoras y punzones afilados deben emplearse exclusivamente bajo supervisión.
Protege la superficie de la mesa y organiza las herramientas.

5. Oportunidades de diseño creativo con botellas y envases. Las botellas de PET presentan
una versatilidad notable. Los estudiantes deberían investigar cómo las botellas pueden ser
transformadas en:
Objetos utilitarios

organizadores para bolígrafos y marcadores,
contenedores de almacenamiento
pequeñas cestas o tazas.

b) Componentes de iluminación
faroles con perforaciones ornamentales,
Pantallas de lámparas multicolores.

c) Elementos decorativos
macetas,
adornos suspendidos,
formas escultóricas.

Al aprender a observar más allá de la forma original de una botella, los estudiantes fomentan
la flexibilidad creativa.

6. Principios de diseño con plástico Los estudiantes también deben entender los principios
de diseño específicos relacionados con el reciclaje de plástico:
a) Modularidad Los componentes plásticos pueden integrarse para formar estructuras más
extensas.
b) El PET transparente puede emplearse para realzar la luz o el color.
c) Decoración de superficies El plástico se adhiere adecuadamente a la pintura, los
marcadores y la cinta.
d) Construcción ligera El plástico no es apto para cargas pesadas, por lo que es necesario
contemplar estructuras de soporte.
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7. Ventajas del reciclaje de plástico en la educación en diseño
fomenta la creatividad y la innovación,
Enseña la utilización responsable de los materiales.
desarrolla destrezas manuales,
promueve la resolución de problemas,
demuestra el potencial estético de los residuos cotidianos.

Los estudiantes aprenden a apreciar el plástico como un material de diseño en lugar de
considerarlo desechable.

8. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 6, los estudiantes deben
comprender:

Los principales tipos de plásticos y su identificación.
Las características y restricciones fundamentales del plástico como material de diseño,
Normas de seguridad para el corte, lijado y manipulación de plástico.
Posibilidades innovadoras de las botellas PET en la producción de organizadores y
linternas.
El valor ecológico de la reutilización de residuos plásticos.

Este conocimiento los capacita para la elaboración práctica de organizadores o linternas en
la segunda parte de la lección.
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CLASE 7 – Papel y cartón: módulos, luminarias y objetos
tridimensionales

Objetivos

Comprender las potencialidades estructurales del papel y el cartón.
Creación de un objeto modular (por ejemplo, una pantalla de lámpara o una escultura de
pequeño formato).

Parte teórica.

Papel y estabilidad: técnicas de plegado, estratos, métodos de refuerzo.
Ejemplos de lámparas de cartón y mobiliario de cartón.

Parte práctica – Materiales

Cajas de envío, papel de mayor gramaje, cartón ondulado.
Cúteres, reglas metálicas, tapetes de corte.
Pegamento caliente (bajo supervisión), adhesivo blanco (PVA).
Clips / pequeñas pinzas para mantener las piezas unidas mientras se secan.

Pantalla de lámpara de cartón simple paso a paso

1.Determinar las dimensiones de la pantalla de la lámpara (por ejemplo, en forma cilíndrica
o rectangular).

2.Recorta un rectángulo de cartón de dimensiones apropiadas (circunferencia más
superposición).

3.Diseña un patrón de perforaciones recortadas (adecuadas para la lámpara, sin
excederse en número, para que la estructura se mantenga estable).

4.Recorta los orificios con un cúter, utilizando una regla y una base de corte.
5.Dobla el cartón por los bordes previstos (cilindro: dóblalo en forma circular; rectangular:

dóblalo por los cuatro bordes).
6.Una los lados y asegúrelos con clips hasta que se sequen.
7.Prueba: sitúe la pantalla de la lámpara sobre una fuente de luz LED (¡evite bombillas que

generen calor!).
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CLASE 7 – Parte teórica

Por qué el papel y el cartón son materiales de diseño significativos. El papel y el cartón
suelen ser subestimados debido a su apariencia frágil.
 En efecto, son:

ligero,
Sencillo de cortar y moldear,
de bajo costo o gratuito (como material reciclado),
Sorprendentemente robusto cuando se pliega o se apila,
Muy versátil para el diseño modular o escultórico.

En Trash Design, el papel y el cartón brindan a los estudiantes la oportunidad de investigar la
forma, la estructura, la geometría y el volumen sin requerir herramientas complejas ni
materiales costosos.

2. Principios estructurales del diseño basado en papel Los estudiantes deben entender cómo
se genera la estabilidad al trabajar con papel o cartón.
a) Técnicas de plegado El plegado altera la rigidez del papel:

Una sábana plana es frágil.
Una sábana plegada se torna considerablemente más resistente.

Ejemplos:
pliegues en abanico, pliegues en acordeón, pliegues triangulares.

El plegado proporciona rigidez y contribuye a la creación de formas tridimensionales.
b) Superposición (laminación) La superposición de varias láminas incrementa el grosor y la
integridad estructural.
 Este método se emplea comúnmente en muebles de cartón.
c) Refuerzo Los bordes, juntas y esquinas pueden ser reforzados mediante:

añadiendo tiras de cartón, duplicando el material, utilizando soportes internos, creando
lengüetas y entrelazando componentes.

Estos principios convierten el cartón ordinario en una estructura de soporte.

3. Comprensión de los tipos de papel y cartón. Los estudiantes deben familiarizarse con las
diferencias entre:
Papel delgado

Sencillo de doblar, plegar y cortar
Apropiado para módulos, patrones decorativos, linternas.

b) Papel de alta gramaje (Bristol, papel de manualidades)
Más resistente, ideal para figuras geométricas.

c) Cartón ondulado
extremadamente robusto debido a su estructura de onda interna
Ideal para pantallas de lámparas, cajas y mobiliario.

d) Tubos de cartón
Resistente a la flexión, ideal para estructuras verticales y columnas de soporte.

Conocer el tipo adecuado a utilizar es fundamental para una construcción exitosa.
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4. Aplicaciones del papel y el cartón en el diseño contemporáneo Para motivar a los
estudiantes, los docentes pueden presentar ejemplos de:
Lámparas de cartón reciclado

pantallas de lámparas geométricas,
esculturas luminosas perforadas,
Luces de cartón en estratos que generan sombras singulares.

b) Mobiliario de cartón
Taburetes y mesas pequeñas, estanterías, sistemas de asientos modulares.

Diseñadores como Frank Gehry han evidenciado que el cartón puede ser resistente, estético
y sumamente funcional.

5. Trabajar de manera segura con papel y cartón Es fundamental seguir las normas de
seguridad, especialmente al utilizar herramientas de corte:

Corte siempre sobre una superficie de corte.
cortado del torso,
Utilice cuchillas bien afiladas para prevenir deslizamientos.

6. Principios de diseño de pantallas de lámparas y objetos espaciales. Al desarrollar objetos
tridimensionales de cartón, los estudiantes deben tener en cuenta:
Geometría Se pueden formar cilindros, prismas y esferas mediante el doblado o plegado de
láminas.
b) Interacción con la luz El cartón tiene la capacidad de filtrar, modelar o bloquear la luz, lo
que lo convierte en un material ideal para lámparas.
c) Ventilación y seguridad térmica Se deben emplear exclusivamente fuentes de iluminación
LED, dado que el cartón puede incendiarsi se expone al calor.
d) Equilibrio y estabilidad Una pantalla de lámpara debe mantenerse estable y no volcarse;
pueden ser necesarios refuerzos internos.
e) Estética Los patrones recortados, los diseños elaborados con láser (en entornos
profesionales) y las formas modulares ofrecen una belleza tanto decorativa como funcional.

7. Design Thinking con residuos de papel Esta lección instruye a los estudiantes a:
ver el papel como un recurso en lugar de desecho, transformar superficies planas en
formas tridimensionales,
Experimenta con textura, sombra y luminosidad.
comprender cómo técnicas sencillas generan estructuras robustas.

El diseño en papel constituye una excelente introducción al pensamiento arquitectónico, la
ingeniería estructural y la escultura.

8. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 7, los estudiantes deben
haber comprendido:

las posibilidades estructurales del papel y el cartón. 
Cómo el plegado, la superposición y el refuerzo generan resistencia,
¿Qué tipos de cartón son apropiados para diversos proyectos?
Cómo se diseñan objetos elaborados en papel, como pantallas de lámparas,

Esto los prepara para la elaboración práctica de una pantalla de lámpara modular o un objeto
tridimensional en el taller.
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CLASE 8 – Metal y electrónica menor: Joyería / Objetos
diminutos

Objetivos

Trabajar de manera segura con componentes metálicos pequeños, cables y piezas
electrónicas.
Creación de una pieza de joyería sencilla o un pequeño objeto decorativo.

Parte teórica.

Una breve introducción a los residuos electrónicos (e-waste) y su repercusión ambiental.
Cómo desensamblar dispositivos antiguos (bajo supervisión; para la clase es preferible
traer componentes ya desensamblados).
Técnicas para la unión de materiales: torsión de alambres, utilización de anillas y
conectores metálicos.

Parte práctica – Materiales

Componentes recuperados: teclas del teclado, cables antiguos, tornillos, arandelas,
placas PCB (sin baterías).
Alicates de corte, alicates compactos, alicates de punta delgada.
Bases para la elaboración de joyas: ganchos para pendientes, cierres, cadenas (también
se pueden reutilizar).
Opcional: adhesivo epoxi de dos componentes o adhesivo termofusible.

Paso a paso (Ejemplo: Colgante elaborado con componentes electrónicos)

1.Los estudiantes eligen diversos componentes pequeños (un fragmento de PCB, tornillos,
llaves, etc.).

2.Ordenan las piezas sobre la mesa para descubrir una composición atractiva (simétrica o
asimétrica).

3.Ellos determinan si los elementos estarán conectados:
mecánicamente (alambre, anillos de salto), o
con adhesivo.

4.Agrupan los elementos seleccionados en un solo objeto (por ejemplo, una placa de
circuito impreso con pequeñas piezas unidas).

5.Se añade un lazo/anillo de salto para que el colgante pueda suspenderse de una cadena
o cordón.

6.Se verifica la presencia de objetos afilados o que puedan engancharse: puede ser
necesario limar los bordes o asegurarlos con adhesivo.

7.Se presentan las piezas finalizadas en tarjetas etiquetadas con sus nombres.
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CLASE 8 – Parte teórica

1. Comprender los residuos electrónicos (E-Waste) y su impacto ambiental. Los residuos electrónicos
constituyen uno de los flujos de desechos de más rápido crecimiento a nivel mundial.
 Los estudiantes deben comprender que:

Los dispositivos electrónicos contienen metales, plásticos y sustancias químicas que pueden
resultar perjudiciales para el medio ambiente.
Muchos componentes son valiosos y reutilizables, como los cables de cobre, tornillos, conectores
y fragmentos de PCB.
Las baterías y ciertos componentes nunca deben ser manipulados en clase debido a su toxicidad.
El reciclaje de componentes electrónicos diminutos disminuye los desechos y fomenta la
innovación.

Esta conciencia promueve el consumo responsable y la reutilización creativa.

2. Por qué los componentes metálicos y electrónicos son valiosos en el diseño de desechos. Las
piezas metálicas y electrónicas constituyen materiales excepcionales para proyectos creativos debido
a que proporcionan:

texturas y formas singulares,
fuerte identidad visual (industrial, futurista, ciberpunk),
durabilidad,
modularidad (las piezas pueden interconectarse, superponerse, doblarse),
pequeña escala, lo que las convierte en ideales para la joyería o esculturas de dimensiones
reducidas.

Los estudiantes pronto se dan cuenta de que componentes como resistencias, teclas del teclado,
tornillos y piezas de PCB poseen un potencial estético notable.

3. Desmontaje seguro de dispositivos obsoletos. Antes de manipular componentes electrónicos, es
fundamental comprender las normas de seguridad:

Los dispositivos deben ser desmontados antes de la clase o bajo estricta supervisión.
Las baterías, los condensadores y cualquier componente que contenga productos químicos
deben ser retirados y desechados de manera segura.
Solo se permiten componentes inofensivos como cables, tornillos, conectores y fragmentos de
PCB.
Las herramientas, como los destornilladores y los alicates, deben emplearse con precaución.

La seguridad en esta lección es fundamental, dado que incluso los pequeños componentes metálicos
pueden ser cortantes.

4. Propiedades del material pertinentes para el diseño a) Componentes metálicos
Robusto y perdurable,
se puede doblar, torcer o perforar.
Puede presentar bordes afilados que requieran ser limados.

b) Alambres revestidos de plástico o goma
flexible y colorido.
Útil para envolver, retorcer o formar bucles.

c) Componentes de PCB (placa de circuito impreso)
Visualmente impresionante con superficies verdes, azules o negras y detalles metálicos.
Puede utilizarse como fundamento para joyas o pequeñas esculturas.

Comprender las capacidades y limitaciones de cada componente permite a los estudiantes planificar
sus diseños de manera más efectiva.
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5. Técnicas para la conexión de elementos metálicos y electrónicos Los estudiantes adquieren
conocimientos sobre los métodos fundamentales empleados en la elaboración de joyas recicladas:
Conexiones mecánicas

anillos de salto para conectar componentes, torsión de alambre para mantener elementos unidos,
alicates para doblar o fijar piezas.

Los métodos mecánicos son robustos, reversibles y seguros.
b) Uniones adhesivas

Pegamento epóxico de dos componentes para uniones permanentes.
Pegamento caliente para componentes livianos (empleado con precaución y bajo supervisión).

Las técnicas adhesivas facilitan la unión de piezas irregulares que no pueden ser cableadas.

6. Principios de diseño para joyas y objetos pequeños Al diseñar con metales y residuos electrónicos,
los estudiantes deben tener en cuenta:
a) Composición

Equilibrio entre simetría y asimetría, superponiendo elementos sutiles para generar profundidad.
b) Moneda

Las joyas no deben ser excesivamente pesadas; seleccione componentes livianos.
c) Usabilidad y seguridad

Nada debe irritar la piel ni engancharse en la ropa.
Los bordes deben ser suaves o sellados.

d) Estética
elegir colores y texturas que se armonicen entre sí,
resaltando intencionadamente el estilo “tecnológico” o “industrial”.

7. Ejemplos de diseño de residuos electrónicos en el mundo real. Los diseñadores y ecoartistas
contemporáneos desarrollan:

pendientes de capacitores,
anillos o colgantes de componentes de placa base,
esculturas de alambre y tornillos,
Obras de arte de técnica mixta que integran metal, resina y electrónica.

Estos ejemplos demuestran a los estudiantes que pequeños objetos desechados pueden
transformarse en declaraciones artísticas de gran relevancia.

8. Valor educativo para los estudiantes Esta sección del curso instruye:
Habilidades motoras finas, precisión y paciencia, resolución creativa de problemas en pequeña
escala, apreciación de materiales industriales, eliminación responsable y reutilización de
dispositivos electrónicos.

Los estudiantes también aprenden a percibir la tecnología no como un caos, sino como un recurso
fundamental para la expresión creativa.

9. Resumen para estudiantes Al concluir la sección teórica de la Lección 8, los estudiantes deberán
entender:

Qué son los residuos electrónicos y por qué son nocivos para el medio ambiente.
¿Qué componentes electrónicos son seguros para utilizar en el aula?
las características del metal y de los componentes electrónicos diminutos,
Cómo conectar componentes mecánicamente o mediante adhesivos,
Las consideraciones de diseño que subyacen en la creación de joyas o pequeños objetos que
sean seguros y estéticamente agradables.
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CLASE 9 – Reciclaje de muebles y objetos voluminosos
(Proyecto en equipo)

Objetivos

Diseño a gran escala.
Colaborar en equipo en torno a un único objeto (por ejemplo, una mesa, una silla o un
taburete).

Parte teórica.

Ejemplos de mobiliario elaborado con palets, cajas de frutas o sillas antiguas.
Discusión sobre los principios de construcción: estabilidad, durabilidad y seguridad del
usuario.

Parte práctica – Materiales

Silla antigua, taburete, cajas de frutas o palets (1 o 2 piezas).
Papel de lija, pinturas acrílicas, brochas.
Taladro, tornillos, destornilladores (bajo supervisión).
Guantes, lámina protectora para cubrir mesas y suelos.

Paso a paso (Ejemplo: Reciclaje de una silla)

1.Divida la clase en dos o tres equipos; cada equipo recibirá un mueble.
2.Evalúan el estado del objeto: qué requiere reparación y si es estable.
3.Retire las piezas que sean innecesarias o estén dañadas (bajo supervisión).
4.Lije la superficie con papel de lija.
5.Diseña la nueva estética (un boceto rápido a color).
6.Pintar con pinturas acrílicas (capa inicial; opcionalmente, añadir patrones decorativos).
7.En esta fase, el proceso puede necesitar dos sesiones de clase (continúe durante la

Lección 10 si es preciso).
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CLASE 9 – Parte teórica

Por qué es importante el reciclaje de muebles El reciclaje de muebles instruye a los
estudiantes a considerar una perspectiva más amplia y a entender los desafíos de diseño
asociados con estructuras de mayor envergadura.
 Esta lección ilustra que:

Los objetos voluminosos no requieren ser desechados: pueden ser reparados,
rediseñados y reutilizados.
Transformar muebles antiguos reduce de manera significativa los residuos.
Los estudiantes tienen la oportunidad de adquirir habilidades prácticas que son
aplicables al diseño de interiores, la carpintería y la restauración.

El reciclaje de muebles representa una oportunidad para que los estudiantes colaboren y
desarrollen habilidades de resolución de problemas en equipo.

2. Comprensión de las fuentes habituales de muebles recuperados. Los estudiantes
descubren que numerosos objetos pueden ser reutilizados:

Paletas: a menudo se emplean para construir mesas, estanterías o bancos,
Sillas y taburetes antiguos: pueden ser reparados, repintados o modificados
estructuralmente.
Cajas de fruta: livianas y ideales para almacenar muebles.
Armarios pequeños, cajones o mesas de noche: perfectos para rediseñar y decorar.

Estos materiales son fácilmente accesibles y ofrecen una base robusta para el rediseño
creativo.

3. Principios estructurales: Estabilidad y seguridad. Al manipular objetos de gran tamaño, la
seguridad estructural resulta fundamental. Los estudiantes deben asimilar los principios
esenciales:
Estabilidad

La pieza debe mantenerse en posición horizontal sin oscilar.
Las piernas, las articulaciones y las conexiones deben soportar peso.
Es necesario identificar y fortalecer los puntos vulnerables (por ejemplo, tornillos flojos,
madera agrietada).

b) Función de soporte de carga
Las sillas y taburetes deben ser capaces de soportar el peso de un individuo.
Los estantes y las cajas deben albergar los objetos de manera segura.
La sobrecarga o una construcción inadecuada pueden ocasionar accidentes.

c) Protección del usuario
Todas las superficies deben ser suaves (sin astillas ni bordes irregulares).
La pintura y los acabados deben ser no tóxicos.
Los tornillos o clavos no deben protruir.
La estructura debe montarse de manera segura.

Comprender estos principios permite a los estudiantes abordar el diseño con responsabilidad
y profesionalismo.
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4. Estrategias para preparar muebles para el suprarreciclaje. Antes de rediseñarlos, es fundamental
prepararlos de manera adecuada. Los estudiantes aprenden:
a) Mantenimiento y revisión

Verifique si hay piezas dañadas, inestables u oxidadas.
Busque fisuras, uniones sueltas o tornillos ausentes.

b) Sustitución de componentes deteriorados
Es posible que sea necesario retirar asientos antiguos, respaldos dañados o tablas sueltas.
Se pueden emplear herramientas como alicates, destornilladores o palancas pequeñas (bajo
supervisión).

c) Lijado
El papel de lija remueve pintura antigua, superficies ásperas o astillas.
Crea una superficie pulida para pintar.
Facilita una mejor adherencia de las nuevas capas de pintura.

d) Estructura de refuerzo
Ajustar tornillos, añadir soportes o sustituir componentes desgastados asegura la durabilidad.

5. Principios de diseño en el reciclaje de muebles. Los estudiantes deben considerar tanto los aspectos
visuales como funcionales:
a) Diseño cromático

Seleccionar paletas de colores que realcen la forma.
Utilizando patrones audaces, degradados o acabados minimalistas.

b) Transformación de la forma
Modificar la forma o el diseño:

añadiendo estanterías a una caja,
ajustar la altura de un taburete,
fijación de ruedas a un palé.

c) Combinación de materiales
Combinación de madera, metal y textiles para un mayor impacto estético.
Utilizando cojines, telas o plantillas para aportar personalidad.

d) Reestructuración de objetivos
Convertir una silla en un soporte para plantas.
Una caja sobre una mesita de noche,
Una paleta transformada en mesa de café.

Los estudiantes comprenden que la creatividad no se ve restringida por la finalidad original del objeto.

6. Colaboración y trabajo en equipo en el diseño a gran escala La manipulación de objetos de gran
tamaño exige una colaboración efectiva.

división de funciones (diseñador, lijador, pintor, ensamblador),
comunicar ideas y establecer un concepto compartido,
resolución de problemas ante la aparición de imprevistos,
Gestionar el tiempo y las obligaciones.

El trabajo en equipo refleja entornos de diseño profesional auténticos, preparando a los estudiantes
para la colaboración creativa.
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7. Valor ambiental y social del reciclaje de muebles. Esta lección refuerza los principios de
sostenibilidad:

Ahorra recursos al extender la vida útil de los muebles.
Reducir los residuos mediante su reparación en lugar de desecharlos.
Fomentar el consumo responsable,
Fomentando el orgullo a través de la restauración y transformación de objetos antiguos.

Los estudiantes desarrollan una comprensión de cómo las decisiones de diseño afectan a las
comunidades y al medio ambiente.

8. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 9, los estudiantes deben
entender:

Ejemplos y oportunidades de reciclaje de muebles.
los principios estructurales que sustentan la estabilidad y la seguridad,
Cómo restaurar y reparar muebles recuperados.
Cómo planificar el rediseño de color y forma.
Cómo colaborar de manera eficiente en un proyecto de gran envergadura.

Este conocimiento los capacita para la fase práctica en la que convierten muebles antiguos en
piezas funcionales, creativas y sostenibles.
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CLASE 10 – Optimización de Proyectos Semestrales
(Tiempo de Taller)

Objetivos

Continuamos desarrollando los prototipos que se iniciaron anteriormente.
Resolución de problemas técnicos y constructivos.

Parte teórica.

Una breve discusión sobre problemas comunes:
“El producto se está desmoronando.”
"No se asemeja al boceto."
“El material es más complicado de manipular de lo que anticipaba.”

Parte práctica – Materiales

Todos los materiales y herramientas empleados anteriormente (según el proyecto de cada
alumno).

Paso a paso.

1.Cada estudiante elabora un inventario de elementos ausentes y tareas que requieren
mejoras.

2.El profesor lleva a cabo una breve sesión de consultas, ya sea de manera individual o en
grupos reducidos.

3.Estudiantes:
reforzar la estructura (uniones y conexiones suplementarias),
mejorar la estética (lijado, pintado, decoración),
probar la funcionalidad (por ejemplo, verificar si una bolsa se rompe o si unas heces
son estables).

4.Al concluir la clase, cada estudiante anota lo que aún necesita completar antes de la
presentación final.
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CLASE 10 – Optimización de Proyectos Semestrales
(Tiempo de Taller)

Objetivos

Continuamos desarrollando los prototipos que se iniciaron anteriormente.
Resolución de problemas técnicos y constructivos.

Parte teórica.

Una breve discusión sobre problemas comunes:
“El producto se está desmoronando.”
"No se asemeja al boceto."
“El material es más complicado de manipular de lo que anticipaba.”

Parte práctica – Materiales

Todos los materiales y herramientas empleados anteriormente (según el proyecto de cada
alumno).

Paso a paso.

1.Cada estudiante elabora un inventario de elementos ausentes y tareas que requieren
mejoras.

2.El profesor lleva a cabo una breve sesión de consultas, ya sea de manera individual o en
grupos reducidos.

3.Estudiantes:
reforzar la estructura (uniones y conexiones suplementarias),
mejorar la estética (lijado, pintado, decoración),
probar la funcionalidad (por ejemplo, verificar si una bolsa se rompe o si unas heces
son estables).

4.Al concluir la clase, cada estudiante anota lo que aún necesita completar antes de la
presentación final.
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CLASE 10 – Parte teórica

El objetivo de la fase de refinamiento En la lección 10, los estudiantes han elaborado las versiones
iniciales de sus prototipos.
 Esta fase introduce un componente fundamental del proceso de diseño: la iteración.
Los alumnos comprenden que:

Los grandes productos rara vez emergen perfectos en el primer intento,
El refinamiento es el proceso en el que el diseño se convierte en funcional, estable y estéticamente
armonioso.
La capacidad de resolver problemas es una competencia esencial para todo diseñador.
Identificar fallas no constituye un fracaso: es una retroalimentación esencial para el progreso.

Esta mentalidad fomenta en los estudiantes el desarrollo de la resiliencia, la adaptabilidad y el
pensamiento crítico.

2. Comprender los problemas de diseño comunes. Todo proyecto, ya sea profesional o académico,
enfrenta desafíos.
 El profesor presenta los problemas más comunes:
a) Problemas estructurales (“El producto se está desmoronando”). Esto generalmente se debe a:

articulaciones frágiles,
materiales inapropiados,
proporciones inadecuadas,
refuerzo inadecuado

Los estudiantes aprenden a analizar la estructura de manera sistemática e identificar áreas de mejora.
b) Problemas estéticos (“No se asemeja al boceto.”) La discrepancia entre el concepto y el prototipo
puede deberse a:

comportamiento material imprevisto,
mediciones imprecisas,
modificaciones durante la construcción,
Ideas innovadoras que emergen de manera espontánea.

Los estudiantes comprenden que el diseño es un proceso dinámico: los bocetos orientan la idea, pero
la adaptación es un componente esencial de la creatividad.
c) Desafíos del material (“El material resulta más complicado de manipular de lo que había
anticipado”). Algunos materiales presentan resistencia al corte, la flexión, el pegado o la costura.
 Los estudiantes realizan la práctica del análisis de:

los límites de los materiales seleccionados,
técnicas alternativas
sustituir o ajustar elementos del diseño.

Comprender el comportamiento de los materiales es una habilidad fundamental en el diseño.

3. Estrategias técnicas para la resolución de problemas Durante la discusión teórica, los estudiantes
analizan técnicas de resolución de problemas:
a) Reforzamiento de las articulaciones

añadiendo tornillos, alambre, costuras, adhesivo o tiras de refuerzo,
utilizando capas dobles de material,
Ajuste en la distribución del peso.
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b) Optimización de la estética
lijar bordes rugosos,
repintado de superficies irregulares,
añadiendo detalles de terminación,
Simplificación de elementos de diseño desorganizados.

c) Evaluaciones funcionales
comprobar la estabilidad, la comodidad o la capacidad de carga.
garantizar el funcionamiento fluido de las piezas móviles,
Considerando la experiencia del usuario y la ergonomía.

Estas estrategias instruyen a los estudiantes en la evaluación de su trabajo desde perspectivas
visuales y funcionales.

4. El papel de la reflexión crítica. Los estudiantes aprenden a reflexionar sobre su propio trabajo
formulándose preguntas:

¿Qué aspectos son efectivos?
¿Qué se experimenta como inestable?
¿Qué sección parece inusual o incompleta?
¿Qué se puede optimizar con el mínimo esfuerzo?
¿Qué debe rediseñarse por completo?

La reflexión permite a los estudiantes desarrollarse como diseñadores más conscientes e
independientes.

5. El papel del docente en la fase de refinamiento En la lección 10, el docente desempeña el rol de
facilitador y consultor:

Proporcionar retroalimentación específica,
ayudando a identificar debilidades,
sugerir materiales o técnicas alternativas,
Fomentar la asunción de riesgos equilibrada con la seguridad y la funcionalidad.
ofreciendo breves demostraciones para estudiantes que enfrentan dificultades recurrentes.

Esta fase generalmente requiere una orientación personalizada, dado que cada proyecto es singular.

6. Importancia de la documentación Los estudiantes deben registrar su proceso de refinamiento a
través de:

tomando apuntes,
realizar un seguimiento de las modificaciones,
Actualizar los bocetos cuando sea necesario.
Registrando las tareas pendientes para sesiones futuras.

La documentación les asiste en la preparación para la presentación y exposición final.

7. Mentalidad de crecimiento en el diseño La lección 10 refuerza una filosofía educativa fundamental:
Los errores son información valiosa.
Las revisiones son habituales.
El diseño progresa mediante la experimentación.
La mejora forma parte del proceso creativo.

Los estudiantes comprenden que los diseñadores exitosos ven la etapa de refinamiento como una
oportunidad en lugar de un obstáculo.
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8. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 10, los estudiantes deben
entender:

Por qué el refinamiento y la iteración son fundamentales en el diseño,
Cómo identificar y diagnosticar problemas habituales en la construcción.
Cómo reforzar estructuras y realzar la estética,
Cómo comprobar y evaluar la funcionalidad.
Cómo ajustar su plan de diseño en función de los desafíos identificados.

Con este conocimiento, los estudiantes están capacitados para seguir desarrollando,
corrigiendo y perfeccionando sus prototipos durante el taller práctico.
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CLASE 11 – Fotografía de marca y producto

Objetivos

Aprendiendo a presentar Trash Design como un producto de carácter profesional.
Capturar imágenes simples de productos.

Parte teórica.

Qué es el branding: nombre, logotipo, identidad visual y ambiente.
Conceptos fundamentales de la fotografía de productos:

fondo (claro, neutro, homogéneo),
iluminación,
mostrando tanto el detalle como el objeto en su totalidad.

Parte práctica – Materiales

Productos finalizados o casi finalizados de los estudiantes.
Tela o cartón de tonalidad neutra como fondo.
Un teléfono con cámara (uno o dos por grupo).
Hojas de papel A4, bolígrafos.

Paso a paso.

1.Cada estudiante asigna un nombre a su producto (por ejemplo, “Lámpara de neón PET”,
“Bolsa ecológica 2.0”).

2.En grupos de dos o tres, los estudiantes organizan el fondo en una mesa o en el suelo.
3.Posicionan el producto de diversas maneras y capturan de 3 a 5 fotografías:

Imagen completa del producto,
toma de datos,
toma “en uso” (una persona que sostiene, utiliza o emplea el artículo).

4.En una hoja A4, redacten una breve descripción:
nombre del artículo,
materiales empleados,
objetivo,
qué materiales de desecho fueron "recuperados".

5.Al final: mini-galería en proyector o pantalla (si es factible proyectar fotografías).
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CLASE 11 – Sección teórica

Por qué la marca es fundamental en el diseño de residuos. La marca trasciende un simple
logotipo o nombre: representa la identidad de un producto.
 Los estudiantes deben entender que incluso un objeto reciclado adquiere valor cuando se
presenta de forma profesional.
 La marca contribuye a:

comunicar la narrativa detrás del producto,
demostrar su singularidad,
Resaltar la sostenibilidad,
establecer un vínculo emocional con la audiencia,
Hacer que el producto sea más memorable y distintivo.

En el ámbito del diseño sostenible, una marca sólida puede motivar a las personas a valorar
los objetos reciclados y reutilizados como productos de alta calidad en lugar de ser
considerados "elaborados a partir de desechos".

2. Elementos fundamentales de la marca Los estudiantes comprenden que la marca abarca:
a) Nombre del producto Un nombre puede ser descriptivo (“Linterna PET”), conceptual (“Luz
Eco Urbana”) o lúdico (“Bolsa Ecológica 2.0”).
b) Identidad Visual Se refiere al estilo de presentación del producto, que incluye:

paleta cromática,
tipografía (tipos de letra),
tono visual (minimalista, futurista, rústico, etcétera).

Los productos de Trash Design frecuentemente destacan sus raíces ecológicas mediante
motivos visuales naturales o reciclados.
c) Narración Un producto sostenible adquiere mayor fuerza cuando se entrelaza con una
historia:

¿Qué materiales de desecho se recuperaron?
¿Qué problema aborda el producto?
¿Por qué es relevante este diseño?

Contar historias aporta profundidad y resonancia emocional.

3. Introducción a la fotografía de productos La fotografía de productos es fundamental para
exhibir un diseño de manera clara y atractiva.
 Incluso las fotografías simples capturadas con un teléfono pueden parecer profesionales con
la configuración adecuada.
Los estudiantes adquieren los fundamentos.
a) Contexto

Debe ser pulcro, organizado y neutro (blanco, beige, gris).
Contribuye a que el producto resalte.

b) Iluminación
Lo ideal es contar con una iluminación suave y uniforme.
Evite las sombras marcadas o los reflejos intensos.
La luz natural que se filtra a través de una ventana suele ser muy efectiva.
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c) Composición Las fotografías deben exhibir:
el producto en su totalidad (vista frontal o en ángulo),
al menos una toma de detalle (textura, conexión, estructura),
una toma operativa (“en uso”).

Estas imágenes transmiten no solo apariencia, sino también escala, material y propósito.
d) Estabilidad y enfoque

Mantenga la cámara en una posición estable.
Utilice la atención en el elemento principal.
garantizar la definición y la claridad.

Una fotografía bien capturada refleja el respeto hacia el trabajo del diseñador.

4. Qué caracteriza a una buena descripción de producto. Junto con las imágenes, los
diseñadores deben ser capaces de articular las características de su producto.
 Los estudiantes aprenden a redactar descripciones concisas y precisas que incluyen:

el nombre del artículo,
materiales empleados (especialmente los recuperados),
su función primordial,
el beneficio ambiental (“elaborado a partir de 3 botellas PET”, “retales de mezclilla
reciclados”).

Esta modalidad de marca escrita resulta útil para exposiciones, portafolios digitales o
certámenes.

5. De qué manera la marca incrementa el valor de los productos reciclados Los estudiantes
analizan cómo la marca:

Reconceptualiza los objetos reciclados como productos diseñados.
captura la atención en una galería o exposición en el aula,
ayuda a clarificar el mensaje de sostenibilidad,
Confiere al proyecto un carácter más profesional y exhaustivo.

El branding no es decoración; es comunicación.

6. Fomentar en los estudiantes el pensamiento de diseño. A través de esta lección, los
estudiantes comienzan a:

ver su prototipo como un producto tangible,
considere cómo lo interpretarán los demás,
refinar la exposición,
Fomentar la confianza al exhibir su trabajo de manera pública.

Este cambio de mentalidad es fundamental para la presentación final de las lecciones 13 y 14.

7. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 11, los estudiantes deben
haber comprendido:

Qué es el branding y por qué es relevante.
los elementos de una identidad de marca sólida (nombre, tono visual, narrativa),
los fundamentos de la fotografía de productos (fondo, iluminación, composición),
Cómo presentar proyectos de Trash Design de manera profesional y atractiva.

Este conocimiento los capacita para la tarea práctica de fotografiar sus productos reciclados y
elaborar etiquetas descriptivas concisas. 49



CLASE 12 – Exposiciones de proyectos 

Objetivos

Practicando competencias de presentación.
Obtener retroalimentación del grupo.

Parte teórica.

Una breve "guía de presentación":
Expresa lo que has creado.
Explica la razón por la cual lo diseñaste de esta forma.
Describe qué materiales de desecho empleaste.
Indícame qué aspectos mejorarías en tu próximo proyecto.

Parte práctica – Materiales

Productos finalizados.
Notas de lecciones previas (descripción del producto, hoja del proyecto).

Paso a paso.

1.Establecer el orden de las exposiciones.
2.Cada estudiante dispone de entre 3 y 5 minutos para:

exhibir su producto,
Preséntelo conforme a la “guía de presentación”.

3.Después de cada estudiante, los compañeros ofrecen uno o dos comentarios breves, y el
profesor proporciona una oración de retroalimentación.

4.Si la clase es numerosa, las presentaciones pueden proseguir en la Lección 13.
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CLASE 12 – Parte teórica

Por qué las habilidades de presentación son fundamentales en la educación en diseño. La
capacidad de presentar un proyecto con claridad y confianza es una competencia
indispensable para cualquier diseñador.
 Los estudiantes comprenden que las presentaciones no se limitan a exhibir el producto final,
sino que también implican:

explicando el procedimiento de diseño,
comunicar resoluciones creativas,
Demostrando comprensión de los recursos,
reflexionando acerca de los logros y los desafíos,
Recibir comentarios constructivos.

Estas habilidades capacitan a los estudiantes para presentaciones, entrevistas, competiciones
y futuras colaboraciones en equipo.

2. Estructura de una presentación de diseño eficaz. Para promover la claridad y la confianza,
los estudiantes adoptan una estructura sencilla:
Lo que has creado Describe el objeto:

nombre,
tipo de artículo,
su función,
usuario anticipado.

b) ¿Por qué lo diseñaste de esta forma? Explica el concepto detrás del objeto:
inspiración o desafío que deseabas abordar,
razones para seleccionar formas o figuras específicas.

c) ¿Qué materiales de desecho utilizaste? Enfatiza el aspecto de sostenibilidad:
tipos de materiales reciclados,
Por qué fueron seleccionados,
Cómo impactaron en el diseño final.

d) ¿Qué mejorarías la próxima vez? La reflexión evidencia crecimiento:
Lo que resultó complicado,
lo que modificarías o rediseñarías,
Ideas para versiones futuras.

Esta estructura permite a los estudiantes comunicarse con confianza y mantener la
concentración.

3. Principios para una presentación clara y atractiva Los estudiantes analizan cómo mejorar la
efectividad de su presentación:
Habla de manera clara y pausada. Evita la prisa y asegúrate de que la audiencia pueda
seguirte.
b) Mantener el contacto visual demuestra confianza y establece una conexión con los oyentes.
c) Emplear gestos o señalar elementos facilita a la audiencia la comprensión de qué parte del
producto se está analizando.
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d) Mantenerse dentro del límite de tiempo. Practicar una comunicación concisa es una
habilidad fundamental en el diseño.
e) Enfatizar la “narrativa” detrás del proyecto. Las personas se vinculan con las narrativas,
especialmente en lo que respecta a la sostenibilidad y la reutilización creativa.

4. Comprensión de la retroalimentación constructiva. La retroalimentación constituye un
elemento fundamental en el proceso de diseño. Los estudiantes adquieren conocimiento sobre
la distinción entre:
Retroalimentación Constructiva Específica, útil y orientada a la mejora.
 Ejemplos:

“La estructura es robusta, pero el mango podría ser reforzado.”
“Excelente idea, quizás el patrón podría ser más evidente.”

b) Comentarios irrelevantes, imprecisos o excesivamente pesimistas.
 Ejemplos:

"No me agrada."
"Se observa inusual."

Los estudiantes aprenden a ofrecer y recibir retroalimentación de forma respetuosa y efectiva.

5. Beneficios de la revisión por pares La retroalimentación entre pares contribuye a que los
estudiantes:

ver su labor desde diversas perspectivas,
reconocer fortalezas que quizás no hayan observado,
identificar oportunidades de mejora,
Comprender que el diseño es un proceso colaborativo,
Fomentar la confianza a través de un respaldo positivo.

La revisión por pares también refuerza la comunidad del aula y el aprecio por el trabajo ajeno.

6. La función del educador en el proceso de presentación El educador:
modera la conversación,
garantiza que la retroalimentación sea positiva,
modelos constructivos, observaciones concretas,
anima a todos los estudiantes a involucrarse,
Ofrece una breve retroalimentación profesional que oriente los pasos a seguir.

El propósito no es criticar al estudiante de manera personal, sino debatir sobre el diseño.

7. Relacionar las habilidades de presentación con el trabajo de diseño en el mundo real. Los
estudiantes comprenden que las presentaciones son un componente esencial en cada carrera
de diseño.

Los diseñadores exhiben prototipos a los clientes.
Los artistas exhiben sus portafolios.
Los creadores detallan su proceso en exposiciones,
Los desarrolladores de productos justifican las decisiones de diseño ante un equipo.

Practicar esto en este momento fomenta el desarrollo de habilidades de comunicación
fundamentales para futuros trayectos creativos.
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8. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 12, los estudiantes deben
entender:

Cómo organizar una presentación de diseño de manera clara y profesional.
Por qué son importantes la reflexión y la autoevaluación.
Cómo proporcionar y recibir retroalimentación constructiva.
Cómo se integran las presentaciones en el trabajo de diseño en el mundo real.

Esto los prepara para la tarea práctica de presentar sus prototipos y participar en una sesión
de retroalimentación constructiva.
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CLASE 13 – Preparación de la exposición/escaparate del
semestre

Objetivos

Planificación de la exhibición de trabajos académicos.
Adquiriendo competencias fundamentales para la organización de exposiciones.

Parte teórica.

Principios del diseño de exposiciones:
agrupación temática (por ejemplo, “iluminación”, “estilo”, “bijutería”),
colocación a la altura de los ojos
Descripciones precisas y comprensibles.

La relevancia del contexto: evidenciar que en algún momento fueron materiales de desecho a
los que se les otorgó una nueva vida.

Parte práctica – Materiales

Trabajos académicos finalizados.
Tarjetas de etiquetas, marcadores.
Cinta de pintor, cuerda, clips (para colgar objetos ligeros).

Paso a paso.

1.Acordar un título conjunto para la exposición (por ejemplo, “Segunda vida de los objetos” o
“Diseño de basura: nueva vida”).

2.Divida los proyectos en categorías temáticas.
3.Organizar los objetos en el espacio expositivo:

en mesas, estantes, percheros,
en un orden lógico (por ejemplo, de menor a mayor).

4.Los estudiantes redactan etiquetas breves para sus trabajos (nombre, título, materiales).
5.Pruebe el diseño de la exposición y capture imágenes de la disposición general.
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CLASE 13 – Parte teórica

Por qué es fundamental presentar proyectos de Trash Design Presentar trabajos de Trash
Design constituye una etapa final crucial del proceso creativo.
 Los estudiantes comprenden que una exposición no se limita a la presentación de productos
finalizados, sino que constituye un medio de comunicación. Exponer les instruye en:

Considera la perspectiva de la audiencia.
Presentar su trabajo de manera clara y profesional.
Destacar la transformación del residuo en un diseño significativo,
Curar objetos de una forma que narre una historia,
Valorar el éxito conjunto de la clase.

La exposición se transforma en una celebración de la creatividad, el reciclaje y la
sostenibilidad.

2. Principios fundamentales del diseño de exposiciones Se exponen a los estudiantes las
normas esenciales que emplean los museos, las galerías y los diseñadores:
Agrupación temática Organizar las obras en secciones (por ejemplo, iluminación, moda,
joyería, decoración del hogar) facilita al público la comprensión de las relaciones entre los
proyectos y promueve la coherencia visual.
b) Colocación a la altura de los ojos. Los objetos deben situarse a una altura que facilite su
visualización. Esto asegura la accesibilidad y otorga a cada obra la misma visibilidad.
c) Etiquetas claras e informativas Una etiqueta efectiva incluye:

el nombre del alumno,
el título de la obra,
materiales empleados (especialmente los componentes recuperados).

Las etiquetas orientan al espectador y ofrecen un contexto fundamental.
d) Equilibrio y espaciado. Los objetos no deben estar agrupados. El espacio permite que cada
obra resalte y se valore de manera individual.

3. La relevancia del contexto en las exposiciones de diseño de residuos Uno de los objetivos
fundamentales de esta exposición es evidenciar la transformación: cómo los desechos
obtienen un nuevo valor mediante la creatividad.
 Los estudiantes debaten sobre cómo ofrecer contexto a través de:

mostrando imágenes de "antes y después",
incluyendo observaciones sobre materiales recuperados,
agrupar objetos según el tipo de material (por ejemplo, “botellas”, “textiles”),
Presentando relatos concisos sobre el origen de cada proyecto.

El contexto permite a los espectadores entender el mensaje ambiental subyacente en la
exposición.
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4. Narrativa visual en una exposición. Una exposición debe poseer un flujo narrativo. Los
estudiantes aprenden a razonar como curadores:

¿Qué debería observar primero el público?
¿Cómo se trasladará la gente a través del espacio?
¿Dónde situar los objetos más destacados?
¿Qué componentes funcionan bien en conjunto?

Una narrativa coherente convierte la exposición en una experiencia más atractiva y
memorable.

5. Preparación de obras para la exhibición. Antes de organizar la exposición, los estudiantes
deliberan sobre la manera de preparar sus obras:

verificación de la estabilidad y limpieza de superficies,
garantizar que las etiquetas sean nítidas y legibles,
Seleccionando la orientación más adecuada (frontal, lateral, colgante).

Este paso enseña normas profesionales en la presentación del trabajo de diseño.

6. Colaboración en equipo en el diseño de exposiciones. Los estudiantes comprenden que la
creación de una exposición es un esfuerzo colectivo que requiere:

toma de decisiones colaborativa,
respetando las opiniones de los demás,
dividir las tareas de manera lógica (redactores de etiquetas, planificadores de diseño,
instaladores),
Resolver problemas de manera colaborativa (limitaciones de espacio, problemas de
iluminación).

Esto promueve la colaboración y las habilidades de organización.

7. Fotografía y documentación Los estudiantes también aprenden que es necesario
documentar las exposiciones:

capturando imágenes de la instalación,
capturando tanto planos generales como primeros planos,
Registrar los logros de la clase para futuros portafolios o eventos académicos.

La documentación conserva la fase culminante del proceso creativo.

8. Resumen para estudiantes Tras la sección teórica de la Lección 13, los estudiantes deben
haber comprendido:

Cómo las exposiciones transmiten ideas y narrativas,
reglas fundamentales de diseño, etiquetado y clasificación temática,
Por qué el contexto es fundamental en las presentaciones de Trash Design,
Cómo colaborar para crear una exhibición hermosa y efectiva.

Este conocimiento los capacita para estructurar su presentación semestral durante la sección
práctica de la clase.
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CLASE 14 – Presentación y resumen del final del semestre

Objetivos

Presentar los resultados del trabajo de los estudiantes a una audiencia más amplia (otras
clases, docentes, padres).
Reflexionar acerca de las habilidades y conocimientos adquiridos a lo largo del semestre.

Parte teórica.

Una breve discusión grupal:
Lo que los estudiantes adquirieron sobre los materiales,
¿Cuál fue el aspecto más desafiante?
si su perspectiva sobre los “desperdicios” ha evolucionado.

Parte práctica – Materiales

La presentación elaborada en la lección anterior.
Una encuesta de evaluación anónima y sencilla (puede llevarse a cabo en papel).

Paso a paso.

1.Los estudiantes acompañan a los invitados a lo largo de la exposición (si hay visitantes
presentes).

2.Cada estudiante expone brevemente sobre su trabajo (1 a 2 minutos).
3.Después del evento, la clase realiza una breve encuesta:

Lo que consideraron más valioso,
qué modificarían en la organización del curso,
¿Qué nuevos proyectos les gustaría llevar a cabo el próximo semestre?

4.El profesor sintetiza el semestre, subrayando las fortalezas y el avance individual.
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CLASE 14 – Parte teórica

La relevancia de presentar el trabajo creativo La exposición final trasciende una mera
presentación: es una celebración del aprendizaje, la creatividad y la transformación.
 Los alumnos comprenden que:

Mostrar sus proyectos les permite visualizar su trabajo como un diseño tangible.
Compartir objetos reciclados fomenta la conciencia sobre la sostenibilidad.
Presentarse ante los demás fomenta la confianza y las habilidades comunicativas.
Las exposiciones permiten que el proceso de aprendizaje sea evidente y relevante.

Este momento representa la transición de estudiantes de diseño a jóvenes creadores seguros
de comunicar sus ideas de manera pública.

2. Aprendizaje mediante la reflexión La reflexión constituye un componente fundamental del
proceso de diseño y educación.
 Durante la discusión grupal, se invita a los estudiantes a reflexionar sobre:
a) Lo que adquirieron en conocimiento sobre los materiales

cómo se comportan los diversos materiales de desecho,
¿Qué materiales son más sencillos o más complicados de manipular?
El potencial creativo que reside en los objetos cotidianos.

b) ¿Cuál fue el mayor desafío?
incidencias técnicas,
gestión del tiempo,
colaboración en equipo,
Adaptando el diseño cuando los materiales no se comportaron según lo previsto.

Reconocer los desafíos permite a los estudiantes desarrollarse como diseñadores autónomos
y resilientes.
c) Cómo ha evolucionado su percepción del “desperdicio” Los estudiantes comprenden que:

Los residuos constituyen un recurso.
Muchos objetos merecen una segunda oportunidad.
El diseño tiene la capacidad de mitigar el impacto ambiental.
La creatividad tiene la capacidad de transformar materiales desechados en productos
valiosos.

Este cambio de mentalidad constituye uno de los resultados más significativos del curso Trash
Design.

3. Comprensión de la evaluación y la autoevaluación. Al concluir el semestre, los estudiantes
llevan a cabo una autoevaluación mediante una breve encuesta anónima.
 Esto les instruye:

Cómo reflexionar de manera crítica sobre su propio aprendizaje,
Cómo identificar fortalezas y oportunidades de mejora,
Cómo manifestar opiniones sobre la estructura del curso,
Cómo presentar nuevas propuestas para proyectos futuros.

La autoevaluación promueve la responsabilidad, la autonomía y las habilidades
metacognitivas.

58



4. La función de la retroalimentación en el desarrollo creativo Las exposiciones constituyen
oportunidades idóneas para obtener retroalimentación de:

colegas,
profesores,
invitados y asistentes.

Los estudiantes comprenden que la retroalimentación:
es una herramienta para el desarrollo, no para la crítica,
ayuda a perfeccionar ideas futuras,
confirma fortalezas que quizás no habían observado,
Proporciona estímulo para proseguir con la exploración creativa.

Este ciclo de retroalimentación refleja las prácticas profesionales de diseño.

5. Celebrando los logros individuales y colectivos La discusión de fin de semestre resalta:
progreso personal,
nuevas competencias adquiridas,
momentos exitosos en la resolución de problemas,
toma de riesgos innovadora,
Colaboración y trabajo en equipo.

Los estudiantes observan cuánto han progresado desde la Lección 1.
 Este reconocimiento fomenta la confianza y el orgullo en sus logros.

6. La sostenibilidad como una mentalidad a largo plazo. La lección final refuerza el mensaje
fundamental de Trash Design:

El pensamiento sostenible no es una actividad que se lleva a cabo de manera aislada.
Puede afectar las decisiones cotidianas, los patrones de consumo y la creatividad.
El upcycling promueve la responsabilidad ambiental.
El diseño tiene el potencial de moldear un mundo más consciente y eficiente en la
utilización de los recursos.

Los estudiantes finalizan el curso con nuevas perspectivas sobre los materiales, el diseño y la
conciencia ecológica.

7. Resumen para estudiantes Al concluir la parte teórica de la lección 14, los estudiantes
comprenden:

el objetivo y la importancia de exhibir su trabajo públicamente,
Cómo reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje.
Cómo utilizar la retroalimentación para desarrollarse como diseñadores
Cómo Trash Design transforma tanto los materiales como las mentalidades.

Esto los prepara para la experiencia de la exposición final, donde presentan sus proyectos con
orgullo y finalizan el semestre con una sensación de logro.
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CRITERIOS DE
VALORACIÓN

60



1. CRITERIOS DE EVALUACIÓN (para el semestre
completo)

A. Conocimiento y entendimiento 

1.Comprende conceptos fundamentales: reciclaje, supraciclaje, clasificaciones de residuos.
2.Conoce las características de los textiles, plásticos, papel, metales y desechos

electrónicos.
3.Explica los principios de diseño (forma/función, ergonomía, estabilidad, identidad de

marca).
4.Demuestra una comprensión de la sostenibilidad y su impacto ambiental.

B. Competencias prácticas

1.Uso seguro y adecuado de herramientas (tijeras, cúter, alicates, pistola de pegamento,
taladro bajo supervisión).

2.Manipulación y procesamiento exacto de materiales.
3.Capacidad para crear objetos estables y funcionales.
4.Mejora técnica de prototipos (iteración).
5.Artesanía: acabado pulcro, uniones robustas, montaje meticuloso.

C. Creatividad y proceso de diseño

1.Originalidad en las ideas y resolución creativa de problemas.
2.Calidad de bocetos, tableros de inspiración y desarrollo de conceptos.
3.Refinamiento eficaz del proyecto en función de los desafíos.
4.Coherencia estética y funcional del producto final.

D. Comunicación y cooperación 

1.Presentación oral del proyecto de manera clara.
2.Capacidad para ofrecer y recibir retroalimentación constructiva.
3.Participación en actividades grupales (reciclaje de muebles, montaje de exposiciones).
4.Profesionalismo en la presentación y la fotografía.
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HERRAMIENTAS
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Criterion Excellent (5) Good (4) Satisfactory (3) Needs
Improvement (2–

Functionality Strong, stable,
fully functional

Mostly functional
with minor issues

Partially functional Unstable, unsafe
or non-functional

Craftsmanship Excellent finishing,
clean edges,

Good
craftsmanship,

Basic
craftsmanship,

Poorly
constructed,

Material Use Waste materials
used creatively

Mostly effective
use of materials

Limited creativity
in material choice

Inappropriate or
ineffective

Aesthetics Visually coherent,
polished,

Clear aesthetic
intention, minor

Acceptable visual
quality

Lacks cohesion
and visual clarity

Innovation Highly original
concept, strong

Some original
ideas

Works within
known patterns

Minimal creativity

Criterion Excellent Good Satisfactory Needs
Improvement

Sketches Clear, detailed,
multi-view

Complete,
understandable

Basic sketches Missing or unclear

Moodboard Rich visuals,
strong direction

Good inspiration
selection

Basic moodboard Weak or
incomplete

Planning Precise project
sheet with full

Mostly complete
plan

Partial plan Lacks planning

Iteration Strong
improvements

Some
improvements

Minimal
improvement

No improvements

Criterion Excellent Good Satisfactory Needs
Improvement

Presentation Clear, confident,
engaging

Mostly clear and
organized

Understandable
but limited

Unclear or
incomplete

Product
Description

Complete:
materials,

Mostly complete Basic description Missing key
information

Photography High-quality
images (context,

Good photos with
minor issues

Basic
documentation

Poor or missing
photos

Exhibition
Participation

Active,
responsible,

Good
participation

Limited
involvement

Minimal
cooperation
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RÚBRICAS (TABLA DE CALIFICACIÓN DETALLADA) Rúbrica A – Proyecto Final 

Rúbrica B – Proceso de diseño 

Rúbrica C – Presentación y Comunicación 



Assessment Area Weight Partial Grade (1–6)

1. Engagement &
Activity

20%

2. Project Sheet 10%

3. Semester Project /
Prototype

40%

4. Project Presentation 15%

5. Participation in
Exhibition Preparation

15%
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PROTOCOLO DE EVALUACIÓN – Versión imprimible ASIGNATURA: Diseño de Residuos – Proyecto
Semestral ESCUELA: _________________________________________________ CLASE / GRUPO:

___________________________________________ NOMBRE DEL ESTUDIANTE:
___________________________________________ SEMESTRE: __________ / __________
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II. Evaluación parcial exhaustiva
Compromiso/Actividad (20%)

Comentarios:
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………

2. Documento del proyecto (10%)

Comentarios:
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………

3. Proyecto Semestral (40%)

Evaluar:
funcionalidad, creatividad, artesanía, uso de materiales reciclados, habilidades para la resolución de
problemas. Comentarios:
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………

4. Exposición del proyecto (15%)

Comentarios:
……………………………………………………………………………………………………………

5. Preparación de la presentación (15%)

Comentarios:
……………………………………………………………………………………………………………

III. Cálculo de la calificación final Componente Ponderación Calificación Valor ponderado Compromiso
20% … … Hoja de proyecto 10% … … Prototipo 40% … … Presentación 15% … … Exposición 15%
… …

CALIFICACIÓN FINAL: ________________________

IV. Firma del docente

Fecha: ___________________________



Area Teacher’s Observations Grade (1–6)

Engagement
___________________________
_________________

______

Ability to Work in a
Group

___________________________
_________________

______

Adherence to Safety
Rules (BHP)

___________________________
_________________

______

Creativity
___________________________
_________________

______

Independence
___________________________
_________________

______

Problem-Solving Skills
___________________________
_________________

______

Timeliness
___________________________
_________________

______

Quality & Aesthetics of
Work

___________________________
_________________

______

Care for Order and
Materials

___________________________
_________________

______
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HOJA DE OBSERVACIÓN DEL ESTUDIANTE Nombre del estudiante:
__________________________________________ Semestre: __________________
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A continuación se presentan encuestas de evaluación de fin de semestre listas para utilizar por los estudiantes,
redactadas en un inglés claro y diseñadas específicamente para el curso de Diseño de Basura de 14 lecciones.

Puedes seleccionar entre:
✅ Versión A – Sencilla (rápida de completar) ✅ Versión B – Ampliada (retroalimentación detallada) ✅

Versión C – Hoja de reflexión anónima ✅ Versión D – Encuesta de escala Likert para resultados estadísticos

VERSIÓN A – EVALUACIÓN SIMPLE DE FIN DE SEMESTRE Evaluación del estudiante al
finalizar el semestre – Diseño deficiente. Esta encuesta es anónima. Le rogamos que responda
con sinceridad.
¿Qué fue lo que más te agradó de este curso?
 ..............................................................................................
¿Cuál fue el aspecto más desafiante?
 ..............................................................................................
¿Qué habilidades consideras que has mejorado? (elige cualquiera) ☐ Uso de herramientas ☐
Creatividad ☐ Resolución de problemas ☐ Manejo de materiales reciclados ☐ Habilidades de
presentación ☐ Trabajo en equipo ☐ Planificación y diseño ¿Cuál taller disfrutaste más?
 ☐ Textiles ☐ Plásticos ☐ Papel y cartón ☐ Metales y residuos electrónicos ☐ Reciclaje de
muebles ☐ Marca y fotografía ¿Qué aspectos modificarías o mejorarías del curso?
 ..............................................................................................
¿Qué nuevos proyectos te gustaría desarrollar el próximo semestre?
 ..............................................................................................
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VERSIÓN B – EXTENDIDA (RETROALIMENTACIÓN DETALLADA) Trash Design – Encuesta de
evaluación de fin de semestre Anónima: sus observaciones son fundamentales para optimizar el
curso.
Contenido del curso. ¿Cuáles temas te parecieron más interesantes?
..............................................................................................
¿Qué temas consideras que fueron menos útiles o menos interesantes?
..............................................................................................
¿Fue apropiado el equilibrio entre teoría y práctica?
☐ Sí ☐ Mayormente ☐ No del todo ☐ No Comentarios:
........................................................................

2. Talleres y herramientas ¿Cuáles materiales resultaron ser los más accesibles? ¿Por qué?
.............................................................................................
¿Qué materiales resultaron ser los más difíciles de manipular? ¿Cuál fue la razón?
 ..............................................................................................
¿Te sentiste seguro y confiado al emplear las herramientas?
☐ Siempre ☐ Principalmente ☐ Ocasionalmente ☐ Rara vez

3. Desarrollo de habilidades ¿Cuáles habilidades has desarrollado más?
..............................................................................................
¿Qué habilidades te gustaría desarrollar más?
..............................................................................................
¿El curso te permitió reflexionar de manera distinta sobre los residuos y la sostenibilidad?
☐ Sí ☐ Algo ☐ No mucho ☐ No

4. Proyecto Final y Presentación
¿Está satisfecho con el producto final? ☐ Sí ☐ Parcialmente ☐ No ¿Por qué?
.................................................................................
¿La preparación de la exposición te facilitó la comprensión de la presentación del diseño?
☐ Sí ☐ Algo ☐ No mucho ☐ Nada ¿Qué has aprendido al observar el trabajo de otros estudiantes?
..............................................................................................
5. Estructura del curso

1.¿Sentiste que contabas con el tiempo adecuado para finalizar tu proyecto?
2. ☐ Sí
3.  ☐ Mayormente
4. ☐ No
5.¿Cómo evaluarías el ambiente del aula/taller?
6. ☐ Excelente
7. ☐ Bueno
8. ☐ OK
9. ☐ Pobre

10.¿Qué modificarías para optimizar el curso el próximo semestre?
11. ..............................................................................................
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VERSIÓN C – HOJA DE REFLEXIÓN ANÓNIMA Diseño de Basura – Reflexión Personal (Esta hoja
es anónima. Por favor, sea sincero). Algo que aprendí este semestre que me sorprendió:
 ................................................................................................
Un instante en el que experimenté orgullo por mi labor:
 ................................................................................................
Un reto que superé:
 ................................................................................................
Una habilidad que deseo continuar perfeccionando:
 ................................................................................................
Mi proyecto o material preferido fue:
 ................................................................................................
Trash Design transformó mi perspectiva sobre los residuos al…
El próximo semestre, me gustaría desarrollar:
 ................................................................................................



Statement Strongly Agree Agree Neutral Disagree Strongly Disagree

1. The course was
interesting.

5 4 3 2 1

2. I learned useful
skills.

5 4 3 2 1

3. I understand
materials better

5 4 3 2 1

4. I felt safe using
the tools.

5 4 3 2 1

5. The lessons
were well-

5 4 3 2 1

6. The teacher
explained

5 4 3 2 1

7. I enjoyed the
practical

5 4 3 2 1

8. I liked working
in a group.

5 4 3 2 1

9. I am satisfied
with my final

5 4 3 2 1

10. The exhibition
made me proud

5 4 3 2 1

11. Trash Design
should continue

5 4 3 2 1
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VERSIÓN D – ENCUESTA EN ESCALA LIKERT (para estadísticas) (Los estudiantes seleccionan con un círculo
una respuesta por línea). Diseño Deficiente – Evaluación de fin de semestre

Comentarios disponibles:
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………



ESCENARIOS DE LECCIONES
COMPLEMENTARIAS

ENFOCADOS EN ARTISTAS
RECONOCIDOS QUE
UTILIZAN MATERIALES

RECICLADOS O DESECHOS
(ARTISTAS DE TRASH

DESIGN).
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Escenario de la lección: Bordalo II (Portugal – Fauna de desechos)

Trabaja con: residuos plásticos, componentes de automóviles, restos metálicos,
neumáticos, productos electrónicos. Reconocido por: esculturas de animales a
gran escala elaboradas con desechos.
Sobre el artista. Bordalo II (Artur Bordalo, nacido en 1987 en Lisboa) es un artista
urbano de renombre internacional que elabora esculturas monumentales a partir de
desechos y materiales industriales reciclados. Su serie "Big Trash Animals"
(Grandes Animales Basura) busca concienciar sobre la contaminación, la pérdida
de biodiversidad y el consumismo desmedido.
Sus esculturas se exhiben en destacadas ciudades de Europa, Estados Unidos y
Sudamérica.

2. Sección teórica Conceptos fundamentales a debatir:
El artista emplea materiales reciclados de vertederos y depósitos de chatarra
para crear esculturas de animales de gran expresividad.
Cada animal refleja la amenaza ecológica provocada por los desechos
humanos.
Sus obras integran arte urbano, instalación y activismo ecológico.
Al amplificar la escala, obliga a los espectadores a confrontar las repercusiones
de los desechos plásticos y metálicos.

Preguntas para el debate:
¿Por qué Bordalo II selecciona a los animales como tema central?
¿Cómo los materiales (residuos) añaden significado a la obra de arte?
¿Qué emociones consideras que experimenta el público al contemplar su obra
en una ciudad?

3. Actividad práctica en el aula: elaborar un “animal de basura” en relieve (2,5D)
empleando residuos del aula.
Materiales:

Envases plásticos, tapones de botellas, componentes metálicos, cartón.
Pistola de pegamento (supervisada), tijeras, cinta adhesiva de alta resistencia.
Lámina de cartón de gran tamaño para la base

Pasos:
1.Los estudiantes eligen un animal que represente un problema ambiental (por

ejemplo, especies en peligro de extinción).
2.Esboza un contorno sencillo en cartón.
3.Construya la estructura utilizando materiales de desecho en capas.
4. Incorpora textura y color mediante objetos hallados.
5.Presentar la obra con un breve mensaje sobre el medio ambiente.

Resultado del aprendizaje: Los estudiantes comprenden cómo la selección del
material impacta en el significado y cómo los desechos pueden dar lugar a texturas
escultóricas expresivas.
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2. Contexto de la lección: Haroshi (Japón – Esculturas de patinetas
recicladas)

Funciona con: tablas de skate reutilizadas, restos de madera. Famoso por:
esculturas vibrantes en capas elaboradas con patinetas recicladas.
Sobre el artista Haroshi (nacido en 1978, Tokio), es un escultor japonés
contemporáneo reconocido por crear esculturas a partir de tablas de skate
recicladas. La madera desgastada exhibe arañazos, abolladuras y capas de color
que narran la historia del skater que las utilizó.
Su obra se presenta a nivel internacional en galerías como Jonathan LeVine
Gallery y Nanzuka.

2. Sección teórica Conceptos fundamentales:
Haroshi reúne tablas de skate antiguas y posteriormente las talla como si
fueran madera para crear esculturas altamente detalladas.
Las capas de color emergen de manera natural tras años de uso: cada rasguño
narra una historia.
Su obra examina temas de memoria, identidad, subcultura y transformación.
Demuestra cómo los materiales "desgastados" poseen un valor emocional y
visual significativo.

Preguntas para el debate:
¿Por qué los objetos de segunda mano suelen poseer más significado que los
nuevos?
¿Qué características visuales generan las capas?
¿Qué subculturas o grupos generan corrientes de desechos interesantes?

3. Actividad práctica en el aula: elaborar una “escultura en capas” inspirada en
Haroshi.
Materiales:

Cartón de colores, espuma, retazos textiles, papel estratificado.
Adhesivo, cuchillas, tijeras
Opcional: fragmentos de patinetas antiguas (si están disponibles y son
seguros)

Pasos:
1.Los estudiantes apilan una variedad de materiales de desecho de colores en

un bloque sólido.
2.Coloque capas para formar una estructura robusta.
3.Talle o corte el bloque para descubrir patrones en su interior.
4.Dale forma al bloque para crear un pequeño relieve o un objeto abstracto.
5.Presenta la obra y detalla la historia que subyace en la selección de los

materiales elegidos.
Resultado del aprendizaje: Los estudiantes comprenden de qué manera la
superposición transforma los materiales recuperados y cómo la forma desvela
historias de colores ocultos.
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3 Escenario de lección: El Anatsui (Ghana / Nigeria)

Trabajos con: tapas de botellas, sellos de aluminio, metal reciclado, alambre de
cobre, objetos encontrados. Tipo de trabajo: esculturas monumentales suspendidas,
tapices metálicos análogos a textiles.

Acerca del artista El Anatsui (nacido en 1944), es un artista de renombre
internacional, célebre por su habilidad para transformar tapas de botellas, residuos
de aluminio y metal de botellas de licor desechadas en vastos tapices
resplandecientes que se exhiben en todo el mundo.
Es uno de los artistas africanos contemporáneos más destacados y ha exhibido su
obra en la Bienal de Venecia y en prestigiosos museos, incluido el Museo
Metropolitano de Arte.

2. Sección teórica Puntos clave para discutir con los estudiantes:
El Anatsui recolecta miles de tapas de botellas desechadas de destilerías
nigerianas.
Los aplasta, los corta, los dobla y luego los ata con alambre de cobre para crear
"telas" extensas y flexibles.
Sus obras reflexionan sobre el consumismo, el comercio global, la historia
colonial y la belleza oculta en los desechos.
Parecen suaves como la tela, pero están compuestos de metal, lo que desafía
las percepciones sobre la materialidad.

Preguntas para el debate:
¿Cómo afecta la escala al impacto de los materiales reciclados?
¿Por qué el “residuo” se considera un medio artístico de gran poder?
¿Cómo pequeños elementos repetitivos generan grandes efectos visuales?

3. Actividad práctica en el aula: Elaborar un “tapiz de metal” a escala reducida
inspirado en El Anatsui.
Materiales:

Latas de aluminio (seguras, preabiertas), tapones de botellas, papel de aluminio
de chocolate o bebidas, alambre delgado, pinzas, perforadora.
Guantes de protección

Pasos:
1.Los estudiantes moldean o recortan piezas de metal en formas reducidas.
2.Realiza pequeños orificios y une las piezas utilizando alambre delgado o anillos

metálicos.
3.Cree una "lámina" flexible a partir de componentes metálicos de desecho

interconectados.
4. Incorpora patrones mediante el uso de color, repetición y textura.

Resultado del aprendizaje: Los estudiantes comprenden cómo la repetición, la
conexión y la narrativa del material generan declaraciones visuales impactantes.
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Escenario de cuatro lecciones: Subodh Gupta (India)

Trabaja con: utensilios de acero inoxidable, recipientes metálicos, fiambreras y
objetos domésticos recuperados. Tipo de trabajo: escultura, instalación y
ensamblajes monumentales.
Acerca del artista, Subodh Gupta (nacido en 1964) es un prominente artista
contemporáneo indio, reconocido por su uso de utensilios de cocina cotidianos
(ollas, baldes de leche, recipientes para fiambres) que obtiene en mercados y
centros de reciclaje.
Sus obras indagan en la memoria, la migración, la vida doméstica, la globalización
y el simbolismo de los objetos cotidianos.

2. Sección teórica Conceptos fundamentales a incluir:
Gupta transforma los objetos domésticos cotidianos, otorgándoles una escala
monumental y un significado renovado.
Colecciona utensilios metálicos en los mercados: objetos que portan una
historia personal.
Sus obras ilustran cómo los objetos reutilizados pueden reflejar la cultura, la
identidad y la memoria colectiva.
Al organizarlos en esculturas (barcos, nubes de hongos, lámparas de araña),
convierte los “residuos ordinarios” en símbolos significativos.

Preguntas para el debate:
¿Qué relatos encierran los objetos antiguos?
¿Cómo pueden los objetos comunes transformarse en extraordinarios
mediante la escala o la disposición?
¿Qué tipo de “desperdicio” representa tu cultura o comunidad?

3. Actividad práctica en el aula: Elaborar una escultura o relieve empleando
elementos domésticos que se encuentren (preferiblemente metal o materiales
resistentes).
Materiales:

Tazas antiguas, tapas, cubiertos, utensilios dañados (de plástico o metal)
Alambre, cordón, adhesivo resistente y ecológico.
Base de cartón (opcional)

Pasos:
1.Los estudiantes recolectan objetos domésticos considerados "basura" o en

desuso.
2.Crea una composición: círculo, estrella, torre, figura abstracta.
3.Fije los elementos utilizando alambre o adhesivo.
4.Añadir significado: los estudiantes redactan una breve tarjeta que describe la

historia detrás de los elementos.
Resultado del aprendizaje: Los estudiantes investigan cómo se origina el
significado de los objetos con historia y cómo la disposición transforma el material
cotidiano en arte.
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Escenario de cinco lecciones: Vik Muniz (Brasil – Retratos de basura)

Trabaja con: desechos, materiales reciclables, jarabe de chocolate, azúcar, objetos
hallados. Famoso por: el documental “Waste Land”, retratos elaborados con
residuos de vertederos.

Sobre el artista. Vik Muniz (nacido en 1961, São Paulo) es un artista brasileño
reconocido por crear imágenes utilizando materiales como desechos, plástico,
tierra, chocolate, azúcar, hilo y retazos. Su proyecto más célebre, "Pictures of
Garbage" (2008), se llevó a cabo en colaboración con recicladores del vertedero
más grande del mundo, Jardim Gramacho, en Río.

2. Sección teórica Conceptos fundamentales:
Muniz emplea desechos para elaborar retratos a gran escala, los cuales
posteriormente fotografía desde una perspectiva superior.
La obra de arte representa la conversión de materiales desechados en
narrativas impactantes sobre la condición humana.
Su colaboración con los recicladores pone de relieve las cuestiones sociales, el
trabajo de reciclaje y la dignidad.

Temas de debate:
¿Cómo influye la escala en la impresión de la obra?
¿Por qué capturar la pieza final es parte del arte?
¿Cómo se transforma el arte cuando sus materiales se obtienen de
vertederos?

3. Actividad práctica en el aula: Elabora un pequeño “retrato de basura” utilizando
exclusivamente materiales recolectados.
Materiales:

Revistas, fragmentos de plástico, residuos de papel, juguetes dañados, hilos.
Adhesivo, base de cartón grande

Pasos:
1.Los estudiantes seleccionan un retrato célebre o se toman una autofoto.
2.Recrearlo utilizando elementos de desecho en capas (estilo collage).
3.Fotografía el resultado desde arriba (al igual que Muniz).
4.Opcionalmente, se puede imprimir la fotografía final como una obra de arte.
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Escenario de lección 6: Aurora Robson (Canadá/EE. UU. – Esculturas de
contaminación plástica)
Trabaja con: residuos plásticos, desechos marinos. Reconocido por: esculturas
vibrantes elaboradas con botellas de PET.

Sobre la artista Aurora Robson (nacida en 1971), es una reconocida artista
multidisciplinaria, célebre por convertir residuos plásticos, en particular botellas de
PET, en esculturas intrincadas que evocan la vida marina, formas cósmicas y
estructuras orgánicas. Además, es la fundadora del Proyecto Vortex, una iniciativa
que fomenta la reutilización de desechos marinos en el arte.

2. Sección teórica Propuestas para debatir:
Robson otorga una nueva vida a los residuos plásticos que frecuentemente
contaminan los océanos.
Su obra fusiona el activismo medioambiental con la estética.
Las formas a menudo evocan corales, criaturas marinas o figuras abstractas
relacionadas con la naturaleza.

Temas para la conversación:
¿Cómo se puede generar belleza a partir de desechos perjudiciales?
¿Qué mensaje transmite el artista acerca de la contaminación plástica?
¿Puede el arte ambiental generar un cambio social significativo?

3. Actividad práctica en el aula Tarea: Elaborar una pequeña escultura empleando
botellas de PET.
Materiales:

Botellas de plástico puras
Tijeras, taladradora
Alambre o hilo
Pintura no tóxica (opcional)

Pasos:
1.Los estudiantes recortan y moldean el PET en formas orgánicas (pétalos,

zarcillos).
2.Reúne los elementos en un grupo o en una escultura suspendida.
3. Incorporar efectos de color o transparencia.
4.Exhibir como instalación colectiva “arrecife de coral”.
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7. Contexto de la lección: Jane Perkins (Reino Unido – Mosaicos de objetos
hallados)

Funciona con: botones, juguetes, conchas, fragmentos de plástico y cuentas.
Reconocido por: recrear obras de arte célebres utilizando pequeños objetos
hallados.

Acerca de la artista Jane Perkins es una artista británica reconocida por “Plastic
Classics”, una serie de obras en las que recrea retratos célebres (por ejemplo, la
Mona Lisa, Van Gogh, la Reina) utilizando pequeños objetos reciclados como
botones, piezas de juguetes, conchas, cuentas y desechos domésticos.

2. Temas de la Sección Teórica:
Perkins emplea combinaciones de colores y texturas para replicar técnicas de
pintura.
Cada pequeño objeto mantiene su identidad original, pero contribuye a un
panorama más amplio.
Su obra destaca la atención al detalle y la belleza de los pequeños objetos
desechados.

Temas para la conversación:
¿Cómo la escala y la repetición transforman pequeños residuos en arte?
¿Por qué el artista podría optar por reinterpretar imágenes icónicas?
¿Cómo influyen los significados originales de los objetos en la obra de arte?

Tarea práctica en el aula: elaborar una pequeña obra de arte en estilo mosaico
utilizando objetos pequeños recolectados.
Materiales:

Botones, cuentas, piezas de LEGO, fragmentos de juguetes, conchas.
Cartón de alta densidad
Adhesivo potente

Pasos:
1.Los estudiantes elaboran un retrato o símbolo sencillo.
2.Clasificación de objetos pequeños según su color.
3.Llene el boceto con elementos como un mosaico.
4.Presenta el mosaico finalizado con un título.
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Escenario de lección: Tim Noble y Sue Webster (Reino Unido – Esculturas de
sombras creadas con basura)

Funciona con: grandes cantidades de basura, chatarra, herramientas antiguas,
madera de desecho. Famoso por: obras de arte de sombras que muestran siluetas
humanas.

Acerca de los artistas Tim Noble (1966) y Sue Webster (1967), ambos británicos,
quienes crean esculturas a partir de montones de basura, chatarra y desechos
domésticos que, al ser iluminados desde el ángulo adecuado, proyectan sombras
que configuran retratos o escenas realistas.
Su obra está presente en colecciones internacionales y ha sido exhibida en la
Galería Saatchi.

2. Sección teórica Conceptos fundamentales:
Contraste entre el caos (acumulación de basura) y el orden (imagen de
sombra).
El arte se fundamenta en la luz, la perspectiva y la disposición.
Comentario sobre el consumo, la identidad y la transformación.

Preguntas para el debate:
¿Por qué los artistas ocultan significados en medio de un cúmulo de desechos?
¿Cómo influye la luz en la interpretación de la obra?
¿Qué indica sobre la percepción y la realidad?

3. Actividad práctica en el aula: Elabora una pequeña “escultura de sombra”
utilizando objetos reciclados.
Materiales:

Desechos menores (tapones de botellas, herramientas dañadas, fragmentos de
papel)
Lámpara de escritorio como fuente de iluminación
Pared o pizarra blanca

Pasos:
1.Los estudiantes disponen objetos para crear sombras intrigantes.
2.Ajuste los ángulos de luz hasta que se forme una silueta notable.
3.Fotografía de la configuración de sombra y escultura.

Resultado del aprendizaje: Los estudiantes investigan la luz, la sombra y las
formas ocultas.
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PROYECTO 1: “Trash Light City” – Instalaciones luminosas gigantes
recicladas Tema: Esculturas de luz elaboradas con residuos de plástico,
metal y papel Duración: 4 a 5 semanas Tamaño del grupo: 6 estudiantes

Concepto del proyecto Cada grupo diseña y construye una gran instalación
de iluminación (1,5–2 metros) empleando materiales reciclados: botellas de
plástico, restos de metal, cartón, alambre y textiles.

Las obras finales dan lugar a una “ciudad de luz” exhibida en el salón de
actos o en el patio de una escuela.
Técnicas empleadas

Corte, doblado y conformado de envases PET
Construcción en cartón y diseño modular
Estructuras metálicas de alambre
Reciclaje de dispositivos electrónicos (cableado LED)
Material textil y capas plásticas
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Fase 1 – Investigación y bocetos (semana 1) Tiempo: de 4 a 5 horas Tareas:
1.Los grupos analizan ejemplos de instalaciones lumínicas (Robson, Bordalo II, festivales de

linternas).
2.Lluvia de ideas sobre formas: torre, criatura, figura abstracta, esfera.
3.Crea de 3 a 4 esbozos conceptuales.
4.Seleccione un diseño final y elabore una hoja de proyecto.

Salida: representación técnica + inventario de materiales.

Fase 2 – Recolección y preparación de materiales (semana 2) Duración: 4 a 6 horas Materiales:
Botellas de PET (transparentes, verdes, de colores)
Alambre metálico, chatarra de aluminio
Láminas de cartón prensado
Tela antigua, papel
LED, cables, paquetes de baterías (seguros, de bajo voltaje)

Tareas:
1.Cortar las botellas en pétalos, escamas, plumas, entre otros.
2.Limpiar y clasificar los materiales según su color y forma.
3.Construir pequeños módulos de ensayo (mini linternas o fragmentos).

Salida: componentes de material elaborados.

Fase 3 – Construcción (Semana 3) Duración: 6–8 horas Actividades:
1.Construya un armazón de alambre o cartón (de 1 a 2 m de altura).
2.Fije los elementos de plástico empleando alambre, bridas o adhesivo caliente.
3.Añade capas de papel para lograr efectos de luz difusa.
4.Comience a incorporar tiras LED o velas LED.

Salida: estructura integral (sin detalles finales).

Fase 4 – Acabados y efectos de iluminación (Semana 4) Duración: 4–5 horas Actividades:
1.Acentos de pintura (acrílico, aerosoles no tóxicos).
2. Incorpora elementos translúcidos para lograr efectos de brillo.
3.Pruebe la iluminación en un espacio oscuro.
4.Ajustar colores, incorporar texturas decorativas (tejidos, capas).

Resultado: escultura iluminada completamente funcional.

Fase 5 – Montaje de la exposición (semana 5) Tiempo: 2 a 3 horas Los grupos organizan una
exposición titulada “Trash Light City”, con etiquetas y disposición de la iluminación.
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PROYECTO 2: “Eco-Fashion Runway” – Colección de prendas de vestir
recicladas Tema: Arte portátil a partir de textiles, plásticos y componentes
metálicos Duración: 4 a 6 semanas Tamaño del grupo: 6 estudiantes
Concepto del proyecto Cada grupo elabora una colección de moda reciclada
compuesta por 3 piezas (portátil pero artística).
 El proyecto concluye con un desfile o una sesión fotográfica.
Técnicas empleadas

Reciclaje y confección de textiles
Fusión de plástico (plancha + papel de hornear): método seguro
Joyas metálicas elaboradas a partir de residuos electrónicos.
Tejido de cintas de tela y bolsas de plástico.
Moda escultórica (estructuras de cartón)
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Fase 1 – Creación de moodboard y selección de tema (Semana 1) Tiempo: 4–5 horas Tareas:
1.Los grupos seleccionan un tema (por ejemplo, “Contaminación del océano”, “Tribu futurista”,

“Jungla urbana”).
2.Crea tableros de inspiración con colores, formas y materiales.
3.Dibuja tres conjuntos.
4.Elige los materiales: denim, camisas, bolsas de plástico, cables, alambres.

Salida: tableros conceptuales y bocetos de vestuario.

Fase 2 – Clasificación de materiales y pruebas de prototipos (semana 2) Duración: 4 a 6 horas
Materiales:

Ropa vieja, cortinas, denim.
Bolsas de plástico, papel de aluminio, plástico de burbujas.
Cables antiguos, componentes de teclado, residuos electrónicos
Kits de costura, pistolas de pegamento, sujetapapeles.

Tareas:
1.Prueba de manipulación textil (pliegues, trenzado, patchwork).
2.Pruebe la fusión del plástico para crear "tela".
3.Crea muestras reducidas para cada técnica.

Salida: muestras técnicas y materiales seleccionados.

Fase 3 – Construcción (Semanas 3 y 4) Duración: 8 a 12 horas Actividades:
1.División de roles: patronista, costurera, decoradora, diseñadora de accesorios, ajustadora,

fotógrafa.
2.Coser o ensamblar las estructuras fundamentales de las prendas.
3. Incorpora elementos escultóricos de plástico, cartón y desechos electrónicos.
4.Crear complementos (cinturones, joyas, tocados).
5.Ajustes y modificaciones.

Salida: 3 piezas completas para usar.

Fase 4 – Preparación de la pista (Semana 5) Duración: 3 a 4 horas Actividades:
1.Preparar el estilismo: maquillaje, complementos, atrezzo.
2.Practicar movimientos y posturas.
3.Fotografíe vestimentas sobre fondos despejados.

Salida: imágenes finales de la pasarela o del catálogo.

Fase 5 – Presentación (Semana 6) Duración: 1–2 horas
Desfile de moda
Presentación colectiva
Evaluación y reflexión.
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PROYECTO 3: “Instalación en espacio público reciclado” – Gran escultura al
aire libre Tema: Escultura monumental específica del sitio utilizando
materiales reciclados Duración: 5 a 6 semanas Tamaño del grupo: 6
estudiantes Concepto del proyecto Los estudiantes crean una obra de arte al
aire libre de gran escala, situada en el patio de una escuela o en un parque
local.
 La escultura debe comunicar un mensaje ecológico nítido.
Ejemplos:

Un pez gigante confeccionado con desechos plásticos.
Un árbol elaborado con desechos de metal y textiles.
Una figura humana cubierta de basura del aula.

Técnicas empleadas
Construcción de estructuras esqueléticas de metal o madera a gran
escala.
Tejido plástico y encuadernación con cuerdas
Conjunto de elementos hallados
Impermeabilización y sellado.
Pintar con materiales reciclados
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Fase 1: Investigación y conceptualización del sitio (semana 1) Tiempo: 4 a 5 horas Tareas:
1.Los grupos investigan los espacios exteriores disponibles (patio de la escuela, césped, salón).
2.Esboza dos o tres conceptos que se ajusten al sitio.
3.Elabore una propuesta de proyecto:

Tema, mensaje, dimensiones, materiales, consideraciones de seguridad.
Salida: propuesta y aprobación por parte del docente.

Fase 2 – Recolección de materiales (Semana 2) Duración: 3–5 horas Materiales:
Restos de madera, tuberías, palets.
Alambre metálico, varillas
Láminas de cartón de gran tamaño
Textiles, botellas de plástico, redes.
Pintura, cordel, abrazaderas

Tareas:
1.Reúna los residuos voluminosos.
2.Desmontarlos o limpiarlos.
3.Elaborar componentes modulares fundamentales en el taller.

Fase 3 – Edificación de la estructura (semanas 3 y 4) Tiempo: 8 a 12 horas Tareas:
1.Construya el esqueleto utilizando madera o metal.
2.Verifique la estabilidad y la distribución del peso.
3.Adjuntar materiales de superficie (cuerpos plásticos, capas de papel, escamas metálicas).
4.Utilice bridas, cuerdas, tornillos y adhesivo ecológico como elementos de conexión.
5.Estructura de ensayo al aire libre (estabilidad ante el viento).

Fase 4 – Tratamiento de superficies y pintura (Semana 5) Duración: 4–6 horas Actividades:
1.Pintar con acrílicos impermeables o sellador ecológico.
2.Añadir texturas (capas de tela, mosaicos de tapones de botellas).
3.Adjuntar detalles finales: ojos, aletas, hojas, ramas.

Fase 5 – Instalación (Semana 6) Duración: 2 a 3 horas Actividades:
1.Coloque la escultura de manera segura en un espacio exterior.
2.Agregue anclajes al suelo si es preciso.
3.Elaborar etiqueta de exhibición + declaración ambiental.
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PROYECTO DE UN AÑO 1: “Pabellón ecológico reciclado”: una estructura arquitectónica
accesible.
Tema: Un pabellón a escala humana construido íntegramente con materiales recuperados
Duración: 9-10 meses Tamaño del grupo: 6 estudiantes por equipo Resultado: Una instalación
transitable (2-4 metros), accesible al público I. Descripción general del proyecto Cada grupo
diseña y construye un pabellón arquitectónico o mini-edificio utilizando exclusivamente materiales
recuperados: palets, desechos textiles, botellas de PET, restos de policarbonato, varillas de metal,
componentes de bicicletas y tubos de cartón.
 La estructura final debe ser duradera frente a las inclemencias del tiempo, segura e interactiva.
Ejemplos:

Cúpula de botella de PET.
Pabellón edificado con ventanas reutilizadas de proyectos de rehabilitación.
Laberinto textil entrelazado
Invernadero de bambú y plástico reciclado.

II. Técnicas empleadas (Diseño avanzado de residuos) ✔ Ingeniería estructural con materiales
recuperados ✔ Módulos de ladrillos elaborados a partir de botellas de plástico ✔ Tejido textil para
muros ✔ Papercrete (combinación de papel y cemento) ✔ Paneles de policarbonato reciclado ✔
Refuerzo con chatarra metálica ✔ Impermeabilización utilizando plásticos reciclados
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III. Cronograma y proceso pormenorizados

FASE 1 — Investigación y desarrollo de conceptos (meses 1 y 2) Actividades:
1.Explora ejemplos de pabellones temporales, como el Pabellón Serpentine.
2.Elaborar tres propuestas de conceptos por grupo.
3.Llevar a cabo un análisis de seguridad y viabilidad.
4.Presentar tableros de inspiración, modelos y esquemas técnicos.

Materiales: cartón, adhesivo caliente, espuma reciclada, instrumentos de dibujo.
Modelos y concepto final seleccionado.

FASE 2 — Adquisición y evaluación de materiales (meses 2 y 3) Tareas:
1.Recopilar materiales de:

Residuos escolares y talleres
campañas de recaudación de fondos
centros de reciclaje municipales

2.Evalúe la resistencia del material, la durabilidad ante condiciones climáticas y la modularidad.
3.Crear pequeñas muestras de muros y techos.

Materiales: palets, botellas de PET, restos de textiles, varillas metálicas, cubos, tornillos.
Salida: Catálogo de materiales y muestras de ingeniería.

FASE 3 — Construcción del marco estructural (Meses 4-5) Tareas:
1.Construir la estructura esquelética:

marco de madera refinado
marco metálico
marco de bambú

2.Asegurar la estabilidad y la seguridad a través de pruebas.
3.Planificación de entradas, ventanas y puntos de carga.

Técnicas: perforación, atornillado, refuerzo textil, atado con cuerda.
Estructura del pabellón de entre 2 y 4 m de altura.
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FASE 4 — Elementos superficiales y funcionales (Meses 5-7) Actividades:
1.Construcción de módulos de superficie:

ladrillos de botellas de PET recicladas
paneles textiles confeccionados
paneles de cartón hexagonales
mosaicos de policarbonato

2.Ensamble los sistemas de pared y techo en el marco.
3. Incorporar detalles funcionales:

asientos
túneles luminosos
lámparas LED reutilizadas
Paneles acústicos elaborados a partir de residuos textiles

Salida: estructura del pabellón completa.

FASE 5 — Acabado, impermeabilización y capa estética (meses 7-8) Actividades:
1.Añadir una capa de plástico reciclado impermeable.
2.Pintar con ecoacrílicos o lavados de pigmentos naturales.
3. Incorporar elementos decorativos:

vidriera de fondo de botella
banners textiles
señalización mosaico

Salida: instalación plenamente operativa.

FASE 6 — Inauguración y documentación (meses 9 y 10) Tareas:
1.Apertura pública (padres, funcionarios municipales, otras instituciones educativas).
2.Elaborar documentación en formato de vídeo.
3.Preparar la declaración del artista y el informe del proyecto.
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PROYECTO DE UN AÑO 2: “Museo Reciclado” – Una exposición interior integral elaborada
completamente con desechos.
Tema: Un museo de arte curado en diversas salas Duración: 9 a 10 meses Tamaño del grupo: 6
estudiantes Resultado: Una exposición operativa con varias salas + catálogo I. Descripción
general del proyecto Los estudiantes desarrollan una exposición de arte integral con salas,
iluminación, pedestales, señalización y obras de arte, todo elaborado a partir de materiales
reciclados.
Temas de ejemplo para habitaciones:

Sala 1: Plásticos y océanos
Sala 2: Objetos de recuerdo (residuos electrónicos, juguetes)
Sala 3: Textiles susurrantes (esculturas elaboradas con tela reciclada)
Sala 4: Laboratorio de iluminación (lámparas PET, sombras metálicas)

II. Técnicas empleadas ✔ Módulos de botellas de PET ✔ Escultura en cartón ✔ Ensamblaje de
objetos hallados ✔ Arte con residuos electrónicos ✔ Escultura textil ✔ Mosaicos de desechos ✔
Esculturas de sombras (estilo Noble & Webster) ✔ Construcción de podio reciclado
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III. Cronograma detallado FASE 1 — Selección del tema y planificación curatorial (Meses 1 y 2)
Actividades:

1.Aprenda los fundamentos del diseño de exposiciones.
2.Asignar a cada grupo una sala con temática específica.
3.Elaborar bocetos de planos y modelos.
4.Elaborar un concepto curatorial que conecte todas las salas.

Resultado: “Plan Director del Museo Reciclado”

FASE 2 — Recolección y categorización de materiales (Mes 2-3) Materiales:
Botellas de PET reciclable
Chatarra metálica
Residuos electrónicos (seguros, sin baterías)
Cajas de cartón
Restos de madera reciclada
Textiles, Muebles de época

Tareas:
1.Recoger y limpiar los materiales.
2.Clasificar por color, tamaño y capacidad técnica.

FASE 3 — Edificación de la infraestructura de la exposición (Mes 4-5) Tareas:
1.Construcción: zócalos, divisorias, sistemas de suspensión, marcos de señalización.
2.Evalúe la estabilidad y la seguridad.

Técnicas: atornillado, encolado, reciclaje de madera, ingeniería del cartón.

FASE 4 — Creación de obras de arte (Mes 5-7) Cada grupo elabora entre 6 y 12 obras de arte
para su sala.
Ejemplos:

Lámparas PET (diseño Robson)
Mosaicos de desechos (estilo Perkins)
Retratos de residuos electrónicos (estilo Muniz)
Restos metálicos: figuras en pie
Esculturas de papel y tótems de cartón.

FASE 5 — Instalación de la exposición (Mes 7-8) Las actividades comprenden:
1.Pintar paredes con pinturas sostenibles.
2.Obras de arte exhibidas.
3.Configuración de la iluminación.
4.Etiquetado, redacción de descripciones.

FASE 6 — Gran inauguración (Meses 9 y 10) Incluye:
visitas guiadas
catálogo impreso
Charlas de artistas conducidas por estudiantes
programa de educación ambiental para toda la comunidad escolar
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PROYECTO DE UN AÑO 3: “Trashopolis” – Una ciudad del futuro basada en el reciclaje
Tema: Una metrópoli ficticia colosal construida a partir de desechos Duración: 9 a 10 meses
Tamaño del grupo: 6 estudiantes Resultado: Una ciudad modelo del tamaño de una habitación con
elementos interactivos I. Descripción general del proyecto Cada grupo conceptualiza y edifica una
sección de una ecociudad del futuro:

Grupo 1: Área de transporte
Grupo 2: Sector de alimentación y agricultura
Grupo 3: Área energética
Grupo 4: Residencia
Grupo 5: Cultura
Grupo 6: Distrito subacuático o aéreo

El modelo final puede medir entre 4 y 6 metros de longitud y abarcar todos los distritos.
II. Técnicas empleadas ✔ Arquitectura de cartón ✔ Rascacielos de PET ✔ Puentes de materiales
reciclados ✔ Torres de energía alimentadas por LED ✔ Paisajes textiles ✔ Vehículos construidos
con objetos encontrados ✔ Escultura y modelismo ✔ Mosaicos reciclados en 3D
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III. Cronograma detallado FASE 1 — Construcción del mundo y planificación urbana (meses 1 y 2)
Actividades:

1.Define la narrativa urbana:
energía sostenible
vida sin desechos
transporte sostenible

2.Dibuja el plano de la ciudad.
3.Asignar responsabilidades a nivel distrital.
4.Desarrollar modelos de prueba en 3D de dimensiones reducidas.

FASE 2 — Recolección y clasificación de materiales (Mes 2-3) Materiales:
Botellas, tubos, componentes metálicos
Láminas de cartón prensado
Envases plásticos
Juguetes dañados
Cables, residuos electrónicos
residuos de espuma

Los estudiantes clasifican según el color, la transparencia y la resistencia estructural.

FASE 3 — Estructura fundamental y paisajismo (meses 3 y 4) Tareas:
1.Establecer una base para la ciudad (de 4 a 6 m de longitud).
2.Añadir niveles (colinas, ríos, islas).
3.Cubrir con pulpa de papel reciclado o con paneles de cartón.

FASE 4 — Construcción de edificios (Meses 4 a 7) Cada distrito lleva a cabo la construcción:
rascacielos construidos con botellas
puentes de alambre y metal reciclado
cúpulas de cuencos plásticos
invernaderos de bloques de PET
caminos elaborados con tiras de cartón
pancartas y banderas de tela

Los estudiantes evalúan la estabilidad y las conexiones.
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FASE 5 — Iluminación, movimiento e interactividad (meses 7 y 8) Los estudiantes incorporan:
farolas LED
turbinas eólicas cinéticas (operadas manualmente)
teleféricos móviles (cuerda y polea)
módulos de sonido elaborados con chatarra de aluminio

FASE 6 — Integración de Distritos (Mes 8-9) Todos los equipos consolidan sus secciones.
 Tareas:

1.Alinear senderos y ríos.
2.Conectar el cableado.
3. Incorpore señalización y mapas en toda la ciudad.
4.Desajustes en la resolución de problemas.

FASE 7 — Apertura al público (Mes 9-10) Comprende:
visitas escolares organizadas
Pasaporte de Trashopolis para turistas
documentación y vídeo
Imágenes de prensa para medios locales



ANÁLISIS DE
EXPERTOS:
RIESGOS

96



97

Los proyectos de diseño de residuos de gran envergadura, interdisciplinarios y de un año de
duración pueden ser transformadores, pero también conllevan riesgos significativos en términos
pedagógicos, organizativos, motivacionales y de seguridad.
 A continuación, se exponen las principales amenazas y las soluciones sugeridas para las
escuelas.
Riesgos asociados a la motivación estudiantil
1.1. Reducción de la motivación a lo largo de un proyecto. Riesgo:
 Los proyectos anuales demandan un compromiso continuo; muchos estudiantes enfrentan una
disminución de motivación a mitad del proyecto. Los síntomas pueden incluir:

pérdida de interés tras la emoción inicial,
frustración por el avance lento,
una impresión de que el proyecto es “excesivamente ambicioso”,
Ausencia de resultados tangibles en los primeros meses.

Estrategias de prevención:
Divida el proyecto en hitos más breves (de 2 a 4 semanas).
Utilice tableros de progreso visual para que los estudiantes puedan observar la acumulación
de sus logros.
Introducir exposiciones intermedias o “días de previsualización” para incrementar el impulso.
Integrar roles rotativos (diseñador, constructor, documentalista) para prevenir la monotonía.

1.2. Percepción de que «la basura no constituye un arte auténtico». Riesgo:
 Algunos estudiantes perciben que los materiales reciclados son de menor calidad, sucios o
artísticamente poco atractivos.
Estrategias de prevención:

Inicie el curso con análisis de casos de artistas inspiradores (Bordalo II, Muniz, Robson, etc.).
Visita exposiciones o invita a diseñadores externos de reciclaje a llevar a cabo talleres.
Enfatizar el valor conceptual: sostenibilidad, relato de historias, transformación material.
Muestra de diseño de residuos de alto nivel de instituciones globales (Tate, MoMA).

1.3. Conflictos grupales (particularmente en grupos de seis personas) Riesgo:
 El desequilibrio en el grupo es frecuente:

Los líderes sobresalen sobre los estudiantes más reservados.
distribución desigual de la carga laboral,
Los conflictos interpersonales obstaculizan el progreso.

Estrategias de prevención:
Establecer roles claramente definidos (Gerente de Proyecto, Especialista en Materiales,
Técnico, etc.).
Solicitar informes semanales de reflexión individual para monitorear las contribuciones
efectivas.
Introducir contratos de equipo que detallen responsabilidades y normas de comunicación.
Celebre sesiones organizadas de resolución de conflictos según sea necesario.

1.4. Ausencia de apropiación en proyectos colaborativos a gran escala Riesgo:
 Los estudiantes perciben que “mi parte no importa” → desconexión.
Estrategias de prevención:

Asignar subproyectos específicos dentro del proyecto principal (por ejemplo, “Diseñar una
torre”, “Construir el sistema de iluminación”).
Asegúrese de que cada estudiante tenga su autoría claramente visible.
Incorporar la evaluación por pares como componente de la calificación.
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Riesgos asociados a la motivación y la carga laboral del profesorado
2.1. Sobrecarga laboral para el profesorado. Riesgo:
 Estos proyectos exigen que los docentes administren:

logística,
colección de recursos,
orientación técnica,
supervisión de seguridad,
gestión de disputas,
evaluación y documentación.

Esto puede ocasionar agotamiento.
Estrategias de prevención:

Las instituciones educativas deben destinar formalmente tiempo adicional para la planificación
de los docentes.
Dividir las responsabilidades entre dos o tres profesores (arte, diseño, estudios ambientales).
Utilice a los padres y a la comunidad como voluntarios para la clasificación e instalación de
materiales.
Ofrecer formación profesional en aprendizaje basado en proyectos y sostenibilidad.

2.2. Los educadores pueden no poseer experiencia técnica. Riesgo:
 La edificación de grandes estructuras a partir de desechos requiere poseer conocimientos en:

ingeniería de la seguridad,
estructuras de soporte,
Cableado de LED.
trabajando con instrumentos.

Algunos docentes pueden experimentar una sensación de falta de preparación.
Estrategias de prevención:

Proporcionar formación sobre la seguridad de herramientas y talleres de ingeniería básica
para educadores.
Prepare guías técnicas precisas (por ejemplo, “Ladrillos de botellas PET”, “Estructuras de
cartón seguras”).
Colaborar con espacios de creación locales o departamentos de ingeniería.

2.3. Resistencia al cambio curricular Riesgo:
 Los docentes habituados a la educación artística tradicional pueden rechazar:

proyectos a largo plazo,
aprendizaje cooperativo,
enfoques medioambientales o activistas.

Estrategias de prevención:
Presentar evidencia de que el aprendizaje basado en proyectos optimiza los resultados.
Involucre a los educadores desde el inicio en la planificación del proyecto.
Resalte cómo Trash Design se relaciona con las disciplinas del arte moderno y la creación de
portafolios.
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3. Riesgos organizativos y logísticos
3.1. Almacenamiento y gestión de materiales Riesgo:
 Los proyectos de diseño de residuos voluminosos requieren:

trasteros,
áreas para cortar, pintar, secar
zonas seguras para instalaciones de gran envergadura.

Sin infraestructura, el resultado es caos.
Estrategias de prevención:

Ofrecemos un estudio de diseño de residuos dedicado o una conversión temporal de aula.
Utilice contenedores debidamente etiquetados para una clasificación eficaz.
Organizar de manera periódica “jornadas de reducción de material” para prevenir la
acumulación.

3.2. Riesgos de seguridad Riesgo:
 Los materiales pueden abarcar:

bordes metálicos cortantes,
electrónica dañada,
alérgenos (textiles antiguos),
objetos de gran peso,
pegamento caliente, taladros, herramientas de corte.

Estrategias de prevención:
Implementar protocolos rigurosos de seguridad (EPP, guantes, gafas).
Utilice exclusivamente residuos electrónicos que no contengan pilas ni componentes químicos.
El docente debe examinar todos los materiales antes de utilizarlos.
Capacitar a los estudiantes en el uso de herramientas mediante procesos de certificación.

3.3. Seguridad contra incendios y estabilidad estructural Riesgo:
 Las estructuras de gran tamaño pueden ser inflamables o colapsar.
Estrategias de prevención:

Utilice exclusivamente iluminación LED (sin emisión de calor).
Si es necesario, aplique retardantes de llama ecológicos sobre el cartón y los textiles.
El docente o especialista evalúa la integridad estructural antes de la exhibición.
Limita la altura/peso máximo.
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4. Riesgos en la educación y la evaluación
4.1. Dificultad para evaluar el desempeño individual en un entorno grupal. Riesgo:
 Los estudiantes pueden ocultarse dentro del grupo.
Estrategias de prevención:

Solicitar registros individuales semanales.
Utilice rúbricas para la autoevaluación y la evaluación entre pares.
Llevar a cabo entrevistas intermedias.
Evaluar tanto el trabajo individual como el rendimiento del grupo.

4.2. Resultados de aprendizaje desiguales Riesgo:
 No todos los estudiantes desarrollan las mismas competencias técnicas, conceptuales y
creativas.
Estrategias de prevención:

Construya "microtareas" individuales en cada etapa.
Ofrecer instrucción diferenciada (apoyo complementario o desafíos avanzados).
Rotar los roles para que cada estudiante adquiera conocimientos en construcción, diseño,
planificación, entre otros.

5. Riesgos relacionados con la percepción social, cultural y ambiental
5.1. Riesgo de confundir el diseño basura con arte "económico" o de inferior calidad:
 Es posible que algunos padres, administradores o estudiantes no reconozcan el valor.
Estrategias de prevención:

Organizar exposiciones públicas.
Colabora con diseñadores de residuos profesionales.
Compartir relatos de éxito de museos y bienales.
Elaborar documentales o revistas escolares que reflejen el proceso y la experiencia.

5.2. Preocupaciones higiénicas relacionadas con los materiales de desecho. Riesgo:
 Los padres o la administración pueden estar preocupados por la limpieza.
Estrategias de prevención:

Utilice exclusivamente materiales que hayan sido lavados, desinfectados y secados.
Evite el derroche de alimentos, envases de productos químicos o artículos domésticos
peligrosos.
Proporcionar un protocolo de limpieza y clasificación visible.
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6. Riesgos de sostenibilidad a largo plazo.
6.1. Proyectos que generan un mayor volumen de residuos tras su finalización. Riesgo:
 Irónicamente, los proyectos de reciclaje pueden generar un exceso de material.
Estrategias de prevención:

Planificar el cierre de la vida útil de las instalaciones.
Reciclar elementos en los proyectos del próximo año.
Donar componentes utilizables a espacios comunitarios.

6.2. Dependencia excesiva de fuentes externas de residuos. Riesgo:
 Si la escuela no logra obtener suficientes materiales → el proyecto se paraliza.
Estrategias de prevención:

Establecer colaboraciones con:
centros de reciclaje
ONG
empresas que contribuyen con chatarra de producción sostenible
espacios de creación comunitarios

 Resumen La implementación de proyectos de Trash Design a largo plazo en las escuelas
de arte representa una iniciativa de gran impacto, aunque también conlleva un considerable
riesgo.
 El éxito de la implementación está condicionado por:
✔ planificación meticulosa ✔ marcos de seguridad robustos ✔ estrategias de motivación
proactiva ✔ apoyo pedagógico ✔ métodos de evaluación precisos ✔ logística
eficientemente gestionada ✔ colaboraciones comunitarias Al implementar estas medidas
de protección, Trash Design se transforma en uno de los enfoques de educación artística
más impactantes, interdisciplinarios y ambientalmente relevantes disponibles en la
actualidad.
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Esquema del ensayo: «La estética del desperdicio: ¿puede la basura transformarse en belleza?» Tesis:
Trash Design redefine la belleza al convertir materiales desechados en objetos estéticamente atractivos,
desafiando las jerarquías del arte tradicional y ampliando la cultura visual contemporánea.
Argumentos:
La belleza como construcción cultural.

Los estándares históricos de belleza evolucionan con el tiempo.
Los movimientos de vanguardia (Dada, Arte Povera) ya desafiaban los materiales "nobles".

La transformación como proceso estético.
Metamorfosis del material (limpieza, corte y montaje).
Impacto visual mediante la textura, el color y la escala.

3. Artistas que evidencian la belleza en los desechos
Las esculturas de animales vibrantes de Bordalo II.
Los complejos mosaicos de objetos de Jane Perkins.
Composiciones fotográficas de Vik Muniz elaboradas a partir de desechos.

4. Percepción del público y respuesta emocional
La belleza se opone al asco.
La disonancia cognitiva genera un compromiso más sólido.

Bibliografía recomendada:
Nicolas Bourriaud, Estética relacional.
Lucy Lippard, Seis años: La desmaterialización del objeto artístico.
William McDonough y Michael Braungart, De la cuna a la cuna.
Exposición: Waste Land (Documental de Vik Muniz)

2. Esquema del ensayo: “El diseño de residuos como activismo ambiental” Tesis:
Trash Design actúa como una eficaz herramienta de activismo ambiental, promoviendo la concienciación,
educando al público e inspirando transformaciones en el comportamiento hacia la sostenibilidad.
Argumentos:
Comunicación visual sobre las crisis ecológicas

El arte permite que los problemas intangibles sean emocionalmente identificables.
Contaminación por plásticos, residuos marinos, montañas de residuos electrónicos.

Artistas que incorporan el activismo en su práctica.
esculturas marinas de plástico de Aurora Robson.
Subodh Gupta → reflexión sobre la cultura del consumo.
activismo visual basado en datos.

3. Instalaciones en el espacio público como forma de activismo
El arte urbano incrementa la accesibilidad.
Las intervenciones urbanas alcanzan a audiencias no artísticas.

4. Efecto y limitaciones del comportamiento
Evidencia de transformación de actitud.
Riesgo de "fatiga ecológica" o activismo performativo.

Bibliografía:
T.J. Demos, Descolonizando la Naturaleza
Chris Jordan, realizando cálculos
Robson, página web del Proyecto Vortex
Artículos sobre comunicación ambiental en publicaciones de arte
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3. Esquema del ensayo: «Diseño de residuos y economía circular» Tesis:
Trash Design personifica los principios de la economía circular al prolongar el ciclo de vida de los
materiales, minimizar los residuos y fomentar modelos de producción sostenibles.
Argumentos:
Definición de la economía circular

Reutilizar, reparar, remanufacturar.
Diseño de residuos como aplicación práctica.

2. Ampliación del ciclo de vida mediante el diseño
Procesos de recuperación de recursos materiales.
Reciclaje supra versus reciclaje inverso.

3. Análisis de casos
Precious Plastic (talleres internacionales de reciclaje de plástico).
TerraCycle (reciclaje a nivel industrial).
Haroshi (esculturas de monopatín).

4. Retos en la escalabilidad del diseño de residuos
Costo, disponibilidad de insumos, restricciones industriales.
Necesidad de respaldo institucional.

Bibliografía:
La Fundación Ellen MacArthur comunica
McDonough y Braungart, de la cuna a la cuna
Gunter Pauli, La economía azul.
Documentación de Precious Plastic

4. Esquema del ensayo: “Memoria material: Narrativas ocultas en objetos desechados” Tesis:
Trash Design revela las narrativas emocionales, culturales e históricas que se encuentran
incrustadas en los objetos desechados, transformando los residuos en portadores de memoria.
Argumentos:
1. Los objetos como archivos de memoria.

Teorías sobre la cultura material (antropología, sociología).
Huellas emocionales en objetos utilizados.

Artistas que utilizan materiales impregnados de memoria
Haroshi (patinetas con antecedentes de uso).
El Anatsui (tapas de botellas que narran historias coloniales).
Christian Boltanski (ropa hallada como recuerdo).

3. Transformación simbólica
De la experiencia personal a la reflexión universal.
La memoria como componente del valor estético.

4. Recepción e interpretación
Cómo el público interpreta las narrativas materiales.
Contexto cultural e interpretación.

Bibliografía:
Arjun Appadurai, La vida social de los objetos
Daniel Miller, Asuntos
Catálogos de exposiciones: El Anatsui
Textos académicos acerca de la memoria y la cultura material.
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5. Esquema del ensayo: «Diseño basura frente a arte tradicional» Tesis:
Trash Design desafía los límites del arte contemporáneo al redefinir los materiales, los métodos de
producción y la legitimidad artística.
Argumentos:
Materiales clásicos frente a materiales modernos

Piedra, bronce, óleo vs plásticos, residuos, desechos electrónicos.
Modificando las definiciones de “artesanía”.

2. Aceptación institucional
Grandes museos adquieren obras reutilizadas.
Participación de artistas centrados en la basura en la bienal.

3. Prejuicios y jerarquía del público
Estigmatización asociada a los residuos.
Estereotipos de lo artístico frente a lo “artesanal” y lo “hazlo tú mismo”.

4. El diseño de desechos como arte conceptual
La selección de materiales tiene un significado.
Enlaces a Dada, Arte Povera, Fluxus.

Bibliografía:
Germano Celant, Arte Povera
Arthur Danto, La transfiguración de lo cotidiano
Exposiciones: MoMA, Tate Modern sobre materiales contemporáneos.

6. Esquema del ensayo: «Ética y responsabilidad en el diseño de residuos» Tesis:
Los diseñadores de residuos deben abordar cuestiones éticas vinculadas a la seguridad, la
higiene, el abastecimiento y la responsabilidad medioambiental.
Argumentos:
Seguridad material y percepción social

Residuos seguros frente a inseguros (químicos, electrónicos).
Normas de higiene en aulas y exposiciones.

2. Suministro ético
Evitar la explotación de los trabajadores informales en el sector de residuos.
Transparencia y participación ciudadana.

3. Evaluación de impacto
¿La obra de arte realmente disminuye el desperdicio?
Riesgo de producir nuevos residuos.

4. Ética en la comunicación
Evitar el lavado ecológico.
Representación precisa de cuestiones ambientales.

Bibliografía:
Directrices para la gestión de residuos (PNUMA, UE)
Artículos sobre diseño ético en publicaciones de diseño
Estudios de caso sobre programas de diseño social
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7. Esquema del ensayo: «Escala y espectáculo en el arte basura» Tesis:
Las instalaciones de Trash Design a gran escala utilizan la magnitud y el espectáculo para
intensificar los mensajes ambientales y fomentar una mayor participación del público.
Argumentos:
El impacto del arte monumental

Impacto psicológico de las dimensiones.
Visibilidad del espacio público.

La acumulación material como noción
Utilizando toneladas de desechos para provocar un impacto.
Cuantificación del daño ecológico.

3. Análisis de casos
Bordalo II “Grandes animales de desecho”.
Esculturas de sombras de Tim Noble y Sue Webster.
Tara Donovan crea grandes instalaciones a partir de la repetición.

4. Retos logísticos y sostenibilidad
Transporte, almacenamiento, seguridad.
Huella ecológica vs. beneficio.

Bibliografía:
Claire Bishop, Arte de instalación
Catálogos de la exposición de Donovan y Bordalo II
Literatura acerca de la intervención urbana

8. Esquema del ensayo: «El diseño de residuos como instrumento para la participación
comunitaria». Tesis:
Trash Design promueve la participación comunitaria al integrar el arte, la educación y la gestión
ambiental en procesos colaborativos.
Argumentos:
Aprendizaje social mediante la creación colectiva

Responsabilidad compartida y cooperación.
Participación intergeneracional o intergrupal.

Iniciativas comunitarias de diseño de residuos
Talleres, murales comunitarios, esculturas co-creadas.
Colaboraciones entre instituciones educativas y organizaciones no gubernamentales.

3. Capacitación y concienciación ambiental
Comprensión práctica de los flujos de desechos.
Desarrollando hábitos sostenibles.

4. Retos y consideraciones éticas
Asegurar la inclusión.
Evitar el “arte impuesto a la comunidad” desde una perspectiva jerárquica.

Bibliografía:
Grant Kester, Elementos de diálogo
Suzanne Lacy, Mapeando el Terreno
Documentos de proyectos de diseño social (organizaciones no gubernamentales)
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9. Esquema del ensayo: «Materiales del futuro: ¿Pueden los residuos reemplazar a los recursos
tradicionales?». Tesis:
La rápida innovación en materiales provenientes de desechos presenta un notable potencial para
sustituir recursos tradicionales en el arte, el diseño y la industria.
Argumentos:
Panorama general de los materiales reciclados emergentes.

Plásticos reciclados, micelio, papelcrete, biocompuestos.
Pilotos y tendencias del sector industrial.

2. Beneficios en comparación con los materiales tradicionales
Menor impacto de carbono.
Menor costo y mayor accesibilidad.

3. Potencial creativo
Transparencia, color, modularidad, flexibilidad.
Estudios de casos de artistas que emplean nuevos materiales.

4. Restricciones y obstáculos
Durabilidad.
Aceptación social.
Escalabilidad en la producción.

Bibliografía:
Estudios de materiales del MIT, Distrito de Materiales
La Fundación Ellen MacArthur comunica
Revistas sobre biomateriales e innovación en el diseño

10. Esquema del ensayo: “Los residuos como reflejo de la sociedad: significados culturales de la
basura” Tesis:
Trash Design expone dinámicas sociales, económicas y culturales al examinar qué desechan las
sociedades y por qué.
Argumentos:
1. Los desechos como datos culturales

Reflexiones antropológicas: consumo, estatus y desigualdad.
“Arqueología de los desechos”.

Flujos globales de residuos e injusticia
Residuos electrónicos enviados a países en desarrollo.
Racismo ambiental.

La basura en el arte contemporáneo como forma de crítica.
Obras de Subodh Gupta y Chris Jordan.
Comentario sobre el capitalismo global y la manufactura en masa.

4. Diseño e identidad de Trash
Perfiles de residuos a nivel nacional, local y personal.
La identidad material como observación cultural.

Bibliografía:
Robin Nagle, Recolección
Anna Tsing, El hongo del apocalipsis
Informes de la ONU sobre el comercio global de residuos
Exposiciones de El Anatsui y Subodh Gupta
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Introducción A medida que aumenta la preocupación global por el cambio climático, la generación
de residuos y el agotamiento de los recursos, las instituciones educativas enfrentan una creciente
presión para incorporar la sostenibilidad en sus marcos pedagógicos. Entre los enfoques más
innovadores que surgen en la educación artística contemporánea se encuentra el Diseño Basura,
una metodología creativa que redefine los residuos como un material artístico valioso. El Diseño
Basura motiva a los estudiantes a transformar objetos desechados en esculturas, objetos
funcionales, instalaciones y prototipos de diseño. Combina la innovación artística con la
conciencia ecológica, invitando a los jóvenes creadores a examinar críticamente el consumo, la
cultura material y el potencial de la reutilización.
La incorporación del Diseño Basura en el currículo de las escuelas de arte representa más que un
simple cambio en la técnica artística. Implica transformaciones en la mentalidad, prácticas
institucionales y modelos de colaboración. Este ensayo examina los beneficios y oportunidades
que emergen de dicha implementación, así como los desafíos y obstáculos que pueden enfrentar
las escuelas, y los contextos educativos más amplios de cuatro países europeos asociados —
Polonia, Italia, España y Rumanía—, donde los diversos sistemas, tradiciones y prioridades
culturales configuran el potencial de integración. El análisis se fundamenta en la teoría educativa,
la investigación en diseño y ejemplos de colaboración internacional, ofreciendo una visión general
exhaustiva para educadores, legisladores e instituciones culturales.
Beneficios y oportunidades de integrar el diseño de residuos en la educación artística.
1.1 Beneficios para los estudiantes. La incorporación del Diseño de Basura en la educación
artística proporciona una variedad significativa de beneficios pedagógicos, cognitivos y
emocionales para los estudiantes. Al ser los materiales de desecho económicos, abundantes y
visualmente variados, democratizan la creatividad y disminuyen las barreras económicas a la
experimentación.
En primer lugar, el Diseño de Basura promueve la resolución creativa de problemas. A diferencia
de los materiales convencionales, como el lienzo, la arcilla o las láminas de metal, los materiales
de desecho suelen ser irregulares, fragmentados o técnicamente complejos. Los estudiantes
deben examinar la forma, la textura, el diseño y las limitaciones de cada objeto, y luego ajustar
sus ideas en consecuencia. Este proceso fomenta la adaptabilidad y refuerza el principio de que la
creatividad surge de las restricciones.
En segundo lugar, Trash Design fomenta la conciencia ambiental. Los estudiantes abordan de
manera directa temas como la generación de residuos, los sistemas de reciclaje, el consumismo y
la responsabilidad ecológica. A través del trabajo práctico, adquieren conocimientos sobre los
ciclos de vida de los materiales, su durabilidad y su reutilización. Esto transforma la sostenibilidad
en una experiencia vivencial, en lugar de una lección abstracta.
En tercer lugar, Trash Design potencia las habilidades colaborativas e interpersonales,
especialmente en proyectos grupales. Las instalaciones a gran escala, el mobiliario reciclado y las
obras de arte público requieren un trabajo en equipo coordinado, delegación de tareas y
negociación de la dirección artística. Los estudiantes aprenden a articular ideas, resolver
conflictos y cocrear con responsabilidad compartida.
Finalmente, Trash Design promueve el desarrollo social y emocional. Los estudiantes suelen
experimentar un sentido de orgullo al convertir materiales "inútiles" en objetos sofisticados o en
obras de arte significativas. Esto puede incrementar la confianza, especialmente entre aquellos
que enfrentan dificultades con el dibujo tradicional o la escultura, pero que sobresalen en tareas
prácticas o conceptuales.
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1.2 Beneficios para el profesorado. La integración de Trash Design proporciona ventajas
significativas para los educadores. Crea un espacio propicio para la innovación pedagógica,
permitiendo al profesorado explorar una enseñanza interdisciplinaria que fusiona arte, ingeniería,
ciencias ambientales y compromiso social. Los educadores enriquecen sus herramientas
profesionales al incorporar prácticas artísticas contemporáneas que se alinean con el discurso
ambiental global.
El Diseño Basura promueve la participación de los estudiantes; al utilizar materiales táctiles y
sorprendentes, así como transformaciones visibles, estimula de manera natural la curiosidad.
Muchos docentes informan un aumento en la motivación y participación cuando las clases
implican ensamblar, deconstruir o experimentar con objetos encontrados.
Además, Trash Design genera oportunidades para el desarrollo profesional. El profesorado tiene
la posibilidad de participar en talleres, residencias y programas de movilidad europea enfocados
en la sostenibilidad, el pensamiento de diseño y la reutilización creativa. Esto refuerza la
capacidad institucional y promueve una cultura de crecimiento continuo.
1.3 Beneficios para las Instituciones Educativas. A nivel institucional, el Diseño de Basura puede
mejorar de manera significativa la imagen pública de una escuela, posicionándola como
innovadora, socialmente responsable y alineada con los objetivos de desarrollo sostenible. Las
exposiciones de arte reciclado suelen captar la atención de los medios y fortalecer las relaciones
con la comunidad.
Las instituciones que implementan el Diseño Basura también se alinean con las prioridades
educativas europeas, en particular con el Marco de Competencias Verdes y los objetivos de
Erasmus+, que fomentan la sostenibilidad y la innovación. Esto incrementa la competitividad de
los centros educativos al solicitar colaboraciones internacionales o oportunidades de financiación.
Además, Trash Design promueve la colaboración interdepartamental (entre escultura, diseño,
arquitectura, fotografía y estudios ambientales), lo que refuerza la coherencia interna de los
programas educativos.
1.4 Oportunidades para la colaboración internacional Dado que Trash Design se intersecta con la
sostenibilidad, la participación juvenil y el arte contemporáneo (todos ellos temas fundamentales
en la política europea), presenta excelentes oportunidades para la colaboración transfronteriza.
Las instituciones artísticas pueden participar en:

Asociaciones estratégicas Erasmus+ (KA210, KA220)
Proyectos culturales de Europa Creativa.
Iniciativas de voluntariado del Cuerpo Europeo de Solidaridad.
Concursos internacionales como el Green Product Award – Edición Juvenil o los Young
Designers Awards.

Los proyectos internacionales de Diseño de Residuos permiten a los estudiantes comparar
culturas de desechos, compartir técnicas, co-crear grandes instalaciones y participar en
exposiciones híbridas. Estas experiencias refuerzan las competencias interculturales y ayudan a
las instituciones a establecer redes a largo plazo.
1.5 Posibles oportunidades de financiación Trash Design proporciona acceso a diversas fuentes
de financiación, entre las cuales se incluyen:

Programas de la UE (Erasmus+, Europa Creativa)
Subvenciones nacionales para la sostenibilidad ambiental
Presupuestos culturales de los municipios
Asociaciones con empresas de gestión de residuos o marcas con conciencia ambiental.

Las instituciones que exhiben perfiles de sostenibilidad robustos obtienen cada vez más
relevancia en contextos de financiación competitiva.
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2. Desafíos y obstáculos para la implementación del Diseño de Basura en las escuelas. A pesar
de sus numerosos beneficios, la implementación del Diseño de Basura enfrenta diversas
dificultades. Estas deben ser analizadas con detenimiento para asegurar una integración
sostenible, realista y segura en los sistemas educativos.
2.1 Obstáculos organizativos y burocráticos Trabajar con materiales de desecho implica:

espacio de almacenamiento idóneo,
normas de higiene precisas,
transporte seguro de materiales.
Eliminación adecuada de subproductos.

Muchas escuelas no cuentan con la infraestructura ni los protocolos necesarios para la
recolección y almacenamiento de objetos desechados. Además, la programación de talleres
extensos dentro de horarios estandarizados puede resultar complicada.
Las estrategias de mitigación comprenden la ejecución de pruebas piloto de módulos a pequeña
escala antes de su implementación total, la formación de alianzas con empresas de gestión de
residuos locales y el establecimiento de laboratorios de diseño de residuos dedicados, donde los
materiales puedan ser almacenados y clasificados de manera segura.
2.2 Falta de experiencia o recursos Al inicio, los docentes pueden experimentar una sensación de
insuficiencia para trabajar con:

herramientas eléctricas,
materiales de construcción reutilizados,
técnicas de ingeniería fundamentadas en residuos,
Instalaciones de gran envergadura.

Los conocimientos técnicos son fundamentales para la seguridad de los estudiantes. Algunas
instituciones educativas carecen de herramientas como taladros, equipo de protección o
herramientas de corte.
Las soluciones abarcan la formación de los docentes, la contratación de técnicos, la colaboración
con espacios de creación locales y la inversión en equipos básicos mediante subvenciones o
presupuestos escolares.
2.3 Resistencia a la innovación o reforma curricular La innovación puede generar resistencia entre
profesores o administradores que consideran el diseño deficiente como:

incompatible con la educación artística convencional,
excesivamente lento,
insuficientemente organizado,
potencialmente peligroso

También pueden existir preocupaciones sobre la falta de resultados de aprendizaje claros en
Trash Design o sobre la subestimación de las técnicas clásicas.
Estas preocupaciones pueden ser atendidas al demostrar cómo Trash Design se integra con los
planes de estudio nacionales en diseño, escultura y estudios de materiales, además de resaltar
ejemplos exitosos de otras instituciones.
2.4 Motivación de los jóvenes Aunque muchos estudiantes se benefician de actividades prácticas
y experimentales, otros pueden experimentar:

gestión incómoda de residuos,
abrumado por ambiciosos proyectos,
incierto respecto a la dirección creativa,
desconectado durante extensas fases de planificación.

Pueden presentarse conflictos grupales, especialmente en entornos colaborativos.
Las soluciones sugeridas comprenden la división de las tareas en roles definidos (diseñador,
constructor, investigador), la introducción de hitos intermedios, la oferta de microtareas
individuales y la presentación de ejemplos inspiradores de diseñadores de basura a nivel
internacional.
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2.5 Seguridad y restricciones logísticas. La manipulación de materiales desechados exige la implementación de
rigurosos protocolos de seguridad. Los riesgos incluyen:

bordes metálicos cortantes,
plástico dañado,
aparatos electrónicos que incluyen baterías o componentes tóxicos,
humos de adhesivos o pinturas.

Un estricto módulo de seguridad debe preceder a las prácticas. Las escuelas deben asegurar el acceso a equipos
de protección individual (guantes, gafas de seguridad), supervisar el uso de herramientas y evitar la utilización de
materiales peligrosos.

Perspectivas nacionales y contextos educativos. El potencial para integrar el Diseño Basura varía entre los países
europeos. Polonia, Italia, España y Rumanía presentan sistemas educativos, tradiciones culturales y capacidades
institucionales diversas. Su análisis comparativo resalta tanto las oportunidades compartidas como las diferencias
estructurales.
3.1 Polonia. Polonia dispone de una red establecida de escuelas públicas de arte que proporcionan formación
especializada en escultura, diseño y artes aplicadas. El currículo nacional básico abarca estudios de materiales,
diseño 3D y prácticas interdisciplinarias, lo que favorece la integración del Diseño Basura.
Los marcos legales facultan a las instituciones educativas para implementar módulos innovadores y desarrollar
sus propias asignaturas optativas. La educación ambiental adquiere una relevancia creciente a nivel nacional.
Las partes interesadas principales incluyen:

instituciones culturales del municipio,
ONG que fomentan la conciencia ecológica,
empresas de reciclaje capaces de suministrar materiales.

Las oportunidades para participar en proyectos de la UE son significativas gracias al compromiso activo de Polonia
con Erasmus+ y Europa Creativa.
3.2 Italia. Italia posee una sólida tradición en artesanía, diseño e innovación de materiales. El Liceo Artístico y
otras instituciones artísticas se enfocan principalmente en el diseño de productos, la arquitectura y la escultura
contemporánea.
La autonomía regional permite una adaptación curricular flexible. Trash Design se alinea perfectamente con la
identidad del diseño italiano, que aprecia la reinterpretación de materiales y la estética sostenible.
Los municipios locales suelen respaldar proyectos ambientales innovadores. Los estudiantes italianos pueden
beneficiarse de una rica tradición de ferias de diseño, festivales públicos y movimientos artísticos con conciencia
ecológica.
3.3 España. El sistema educativo artístico en España abarca escuelas de diseño y artes aplicadas (Escuelas de
Arte), reconocidas por sus robustos programas de escultura y diseño espacial. Festivales culturales como Las
Fallas han empleado históricamente materiales reciclados, estableciendo las bases culturales del Trash Design.
Las comunidades autónomas ejercen una influencia considerable en los planes de estudio, lo que facilita la
inclusión de módulos de sostenibilidad. Los gobiernos locales frecuentemente colaboran con los centros
educativos en la edificación de instalaciones públicas.
España presenta oportunidades excepcionales para exposiciones públicas, concursos y colaboraciones con
organizaciones no gubernamentales ambientales.
3.4 Rumanía. Las instituciones artísticas rumanas se caracterizan por su enfoque tradicional, con un notable
énfasis en el dibujo, la pintura y la escultura clásicas. No obstante, se observa una creciente apertura hacia las
prácticas contemporáneas y los enfoques interdisciplinarios.
Las escuelas pueden incorporar módulos electivos mediante el mecanismo de “currículo a decisión de la escuela”,
lo que genera oportunidades para el Trash Design.
Rumanía se distingue por su acceso a los fondos estructurales de la UE y a las becas de educación ambiental.
Las ONG desempeñan un papel fundamental en la promoción de la concienciación ecológica y pueden ofrecer
apoyo a las escuelas mediante materiales y experiencia.
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Conclusión: La incorporación del Diseño Basura en la educación artística proporciona múltiples
beneficios: una mayor creatividad, conciencia ambiental, desarrollo de habilidades técnicas y una
identidad institucional más robusta. Se alinea de manera óptima con las prioridades actuales en
desarrollo sostenible, aprendizaje basado en proyectos y cooperación europea. No obstante, una
implementación exitosa exige enfrentar desafíos logísticos, pedagógicos y motivacionales. Una
planificación precisa, la formación del profesorado, condiciones laborales seguras y la colaboración
internacional son fundamentales.
En los cuatro países analizados (Polonia, Italia, España y Rumanía), el Diseño Basura se incorpora en
las estructuras educativas existentes, aunque cada contexto requiere estrategias distintas. En conjunto,
estos conocimientos forman una base sólida para implementar el Diseño Basura no solo como un
método de enseñanza, sino como una práctica cultural transformadora que prepara a los jóvenes artistas
para un mundo en el que la sostenibilidad y la innovación son inseparables.
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